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Abstract

This paper discusses the experience of introducing the Design Thinking
methodology in course Project Lab (LPRO) in academic year 2015/2016.
LPRO is a course in the syllabus of the degree in Telecommunication
Technologies Engineering taught at University of Vigo, Spain. First, the
target course is introduced, as it can be considered to be a unique course in a
similar way to the Design Thinking methodology applied. Then, we discuss
how Design Thinking was approached in three from the nineteen projects
carried out during the mentioned academic year, paying special attention to
the restrictions related to the time teachers could devote to interact with
students in actual lectures. Finally, some results and concluding remarks are

offered.

Keywords: Design Thinking, Project laboratory, Project-based learning,
assessment.

Resumen

En esta comunicacion relataremos la experiencia desarrollada durante el
curso 2015/2016 al implantar la metodologia Design Thinking en la
asignatura Laboratorio de Proyectos (LPRO) impartida en el Grado en
Ingenieria de Tecnologias de Telecomunicacion de la Universidad de Vigo.
Para ello presentaremos la asignatura, dado que se trata de una asignatura
singular dentro del plan de estudios de esta titulacion de grado, al igual que
la metodologia Design Thinking. Posteriormente explicaremos como hemos
introducido dicha metodologia en tres de los diecinueve proyectos llevados a
cabo en la asignatura, sobre todo teniendo en cuenta las restricciones de
horas presenciales dedicadas al trabajo en clase con el profesor. Finalmente
presentaremos los resultados y conclusiones extraidos de esta experiencia.

Palabras clave: Design Thinking, laboratorio de proyectos, aprendizaje
basado en proyectos, evaluacion.
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Evaluacion de la implantacion de la metodologia Design Thinking en una asignatura de proyectos

1. Introduccion

Dentro del Grado en Ingenieria de Tecnologias de Telecomunicacion impartido en la
Universidad de Vigo, en el cuarto curso, durante el segundo cuatrimestre se imparte la
asignatura Laboratorio de Proyectos (LPRO) (Guia docente de la asignatura Laboratorio de
Proyectos, Curso 2015/2016). Se trata de una asignatura obligatoria de 12 ECTS, que por
su propia entidad tiene un caracter singular dentro de la titulacion. Los proyectos deben ser
interdisciplinares, en dos sentidos: (i) deben ser abordados por un equipo de estudiantes,
normalmente entre 5 6 6, que tienen que representar por lo menos dos de las cuatro
Menciones del Grado en Ingenieria de Tecnologias de Telecomunicacion; (ii) los equipos
son supervisados por dos profesores de departamentos diferentes para enriquecer y facilitar
las sinergias entre diferentes areas de trabajo.

Los alumnos de esta asignatura tienen 14 horas de clase presenciales con los coordinadores
de la asignatura, basicamente centradas en actividades introductorias, seguimiento de los
proyectos y exposicion final. Estos proyectos desarrollados por los diferentes equipos seran
defendidos al final de curso como parte del proceso de evaluacion de la materia. Ademas
tienen 7 horas de clase presenciales con los profesores supervisores del proyecto. Durante
estas 7 horas se debe presentar la metodologia a seguir y realizar el seguimiento del
proyecto. El resto de horas, hasta cumplir los 12 ECTS de la asignatura, corresponden a
trabajo autonomo del estudiante.

Cabe destacar que como resultado del aprendizaje de la asignatura LPRO no se valora el
proyecto en si o su grado de finalizacion, sino basicamente las capacidades de trabajar en
grupo en desarrollo de proyectos. Mas concretamente, los resultados de aprendizaje
esperados al concluir la asignatura son: “Aprender a trabajar en grupo en un proyecto a
medio plazo”, “Planificar la temporalidad de un proyecto en grupo”, “Integrar las
habilidades propias en un grupo multidisciplinar” y “Mantener una actitud dinamica y
potenciar el espiritu de superacion”.

La evaluacion de la asignatura se divide en dos partes. Un 35% corresponde a la evaluacion
de las presentaciones y exposiciones de los proyectos, realizada por los coordinadores de la
asignatura. El 65% restante se reparte entre los profesores supervisores del proyecto, que
evaluaran el seguimiento adecuado del proyecto, y una evaluacioén entre pares, donde los
propios compaiieros dentro del grupo del proyecto evaluaran el trabajo del estudiante.

La metodologia Design Thinking (DT) (Johansson-Skdldberg, 2013; Owen, 2007),
conocida también como Pensamiento para el Disefio, es una metodologia para el desarrollo
de proyectos que se basa en aplicar el enfoque y las técnicas habituales del mundo del
disefio y la publicidad a disciplinas como la ingenieria, las ciencias empresariales o las
ciencias sociales. Esta aproximacion al desarrollo se basa en un enfoque novedoso
organizado en una serie de etapas, identificadas en la mayoria de los casos como empatia,
definicion, generacion de ideas, prototipado y experimentacion. El Design Thinking fue
desarrollado en el Institute of Design at Standford como una aproximacion novedosa que
facilitara la innovacién frente a otras técnicas tradicionales. De hecho, ademas de
convertirse en una metodologia académica orientada al aprendizaje basado en proyectos,
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estd siendo aplicada en numerosos proyectos reales en todo tipo de sectores, desde el
marketing a la ingenieria. Podemos decir que con esta metodologia se facilita de manera
clara el desarrollo de soluciones innovadoras que a su vez estan conectadas con las
necesidades reales de los usuarios, mediante un enfoque centrado en las personas y no en
casos de uso abstractos, basado en la realizacion de pruebas iterativas con prototipos de
cada vez mayor complejidad.

En el curso 2015/2016 se han matriculado estudiantes para crear diecinueve grupos en la
asignatura LPRO. Como experiencia innovadora en este curso hemos decidido que tres de
estos grupos sigan la metodologia Design Thinking. En esta comunicacion explicaremos
como hemos aplicado esta metodologia en estos tres grupos. Para ello, la segunda seccion
de este documento describe los objetivos que nos marcamos en esta propuesta. La tercera
seccion esta constituida por la descripcion de las actividades realizadas en cada hora en
cada grupo adaptandolas a esta metodologia. En la cuarta seccion evaluamos los resultados,
principalmente de forma subjetiva, dado de que todavia no disponemos de resultados
objetivos. Finalmente, la quinta seccion recoge las conclusiones de la misma.

2. Objetivos

Uno de los objetivos principales de esta propuesta es adaptar la metodologia Design
Thinking para poder ser utilizada dentro de la asignatura LPRO por parte de los profesores
supervisores de los proyectos. Hay que tener en cuenta que dichos profesores cuentan con
muy pocas horas presenciales con los estudiantes, en concreto 7, por lo cual la metodologia
no se podra implementar en toda su extension. Como ejemplo, los cursos de Design
Thinking de referencia tienen una duracién de alrededor de 25 horas (Cramer &
Babwahsingh, 2015; Schindall & Kotelly, 2015).

Cabe destacar que la mayoria de los estudios diferencian cinco fases principales en la
metodologia Design Thinking: (i) descubrimiento/empatia, (ii) interpretacion del problema,
(iii) ideacion de la solucion, (iv) prototipado y (v) pruebas. Estas fases no se suceden
secuencialmente en el tiempo, sino que resultados de fases posteriores pueden llevar a
cambios en fases previas. Veremos en la proxima seccion cémo las aplicamos en nuestro
caso.

Otro de los principales objetivos de esta propuesta es evaluar el grado de aceptacion por
parte del profesorado y del alumnado de esta metodologia. El profesorado podra mostrar su
opinidn sobre el alcance de los resultados de aprendizaje usando esta metodologia, sobre
todo en comparacion con cursos anteriores. El alumnado, al no poder realizar esta
comparaciéon, mostrard su opinion sobre el desarrollo de la asignatura con dicha
metodologia.

3. Desarrollo de la innovacion

En esta seccion se describe como se ha adaptado la metodologia Design Thinking para
encajarla dentro de las 7 horas de clase presenciales que tienen los estudiantes con los
profesores supervisores del proyecto. Vamos a dividir esta seccion en subsecciones de
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acuerdo a cada una de las horas con el profesor, indicando las actividades realizadas
durante esa hora en relacion con la metodologia, asi como las actividades previas necesarias
para la clase y las que deberan de hacer en las horas de trabajo auténomo para la siguiente
clase.

3.1 Primera hora: introduccion y fase de descubrimiento/empatia

Como requisito previo a la primera reunién se solicita a los estudiantes que vean un video
introductorio sobre la metodologia a seguir, Design Thinking (Stanford Design Thinking
Virtual Crash Course). Al principio de la clase, por parte de los profesores supervisores, se
comenta el video y se resuelven las diferentes cuestiones sobre la metodologia que puedan
aparecer.

A continuacion se les plantea el proyecto que deben resolver los alumnos. Es muy
importante que la especificacion del proyecto sea lo mas abierta posible, dado que son los
alumnos los que deberan descubrir los requisitos y necesidades a cubrir gracias a la primera
fase de esta metodologia, la de descubrimiento/empatia. Si el proyecto ya se plantea cerrado
desde el principio, esta primera fase no tendria mucho sentido.

Lo importante es analizar y comprender el desafio dado gracias a los posibles usuarios del
hipotético producto que salga del proyecto y sus necesidades, no de las ideas preconcebidas
de los propios estudiantes miembros del grupo. Para ello los estudiantes deberan salir de su
habitual entorno de trabajo, las clases, al mundo real y realizar entrevistas con los posibles
futuros usuarios de su proyecto para saber como les gustaria a estos que fuese y qué
caracteristicas deberia tener.

Se requiere por tanto a los estudiantes que para la siguiente reuniéon hayan realizado
entrevistas a posibles usuarios del futuro producto y se les especifica como hacerlas.
Basicamente, es importante que el estudiante muestre una actitud afable e interesada hacia
el entrevistado. Hay que tener en cuenta que en esta asignatura se realizan proyectos
tecnologicos, normalmente innovadores, y que la persona entrevistada no suele posee este
tipo de conocimientos. Por lo tanto, es necesario mostrar una actitud interesada hacia el
usuario, no hacerle sentir intimidado dado que el entrevistador es un futuro graduado en
telecomunicacion, sino que sus respuestas son importantes dado que son las que van a
definir los requisitos del proyecto. De la misma forma, no es conveniente plantear unas
preguntas prefijadas, sino que es mas recomendable dejar fluir la conversacion y usar
preguntas abiertas. Es decir, tratar de evitar las preguntas con respuesta si o no, que cierran
dicha respuesta del entrevistado sobre un tema concreto, sino hacer preguntas en las que el
entrevistado tenga que expresar su opinion o seleccion sobre un tema y argumentarla.

3.2 Segunda hora: interpretacion del problema

Como inicio de esta hora de clase se comentan las experiencias con las entrevistas, parte
final de la fase de descubrimiento. Nuestros estudiantes en este curso han llegado con una
media de 5 o 6 entrevistas cada uno, lo que nos dio un total de 25 o 30 entrevistas,
dependiendo del grupo.
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Cabe destacar como estas entrevistas han hecho que nuestros alumnos se hayan dado cuenta
de la importancia de obtener informacion directamente del usuario final del hipotético
proyecto, descartando ideas preconcebidas sobre necesidades para dicho proyecto, asi como
posibles soluciones que inevitablemente ya se habian planteado.

En esta segunda fase, la de interpretacion del problema, se pretende sintetizar los hallazgos
obtenidos gracias a las entrevistas utilizando diferentes herramientas visuales, como pueden
ser el mapa de empatia, el mapa de afinidad, la matriz de relaciones o el mapa conceptual.
El objetivo es encontrar percepciones o intuiciones sobre lo aprendido en la fase anterior, y
finalizar formulando el llamado Punto de Vista (POV, Point of View) que sirva como
definicion del problema a resolver.

Dada la restriccion temporal anteriormente comentada, en esta hora se realizara un unico
mapa de empatia, si bien es cierto que se les comenta a los alumnos que en caso de
identificar posible futuros usuarios claramente diferenciados, deberia realizarse uno por
cada uno de ellos.

Para este mapa de empatia usaremos el esquema presentado en la Figura 1, donde podemos
ver la cabeza del usuario en el medio de la figura, al que le hemos asignado un nombre para
hacerlo mas personalizado. Este usuario estara dibujado en el centro de una pizarra, y se
dividird ésta en cuatro partes a cada lado del usuario relacionadas con la experiencia del
usuario cuando use el supuesto producto:

e /Qué piensa o siente?: qué le mueve, cudles son sus preocupaciones, qué le
importa (lo que dice y lo que creemos entender), cudles son sus expectativas...

e /Qué escucha?: lo que oye en el entorno, qué sonidos, qué cosas le dicen, quién se
lo dice, a través de qué medio se lo dicen...

e /Qué dice y hace?: comportamiento, qué le importa, con quién habla, si dice lo
mismo que creemos que piensa...

e /Qué ve?: su entorno, sus amigos, sus problemas. ..

Cada una de estas zonas se rellenara con numerosos post-it con informacion obtenida de las
diferentes entrevistas realizadas a los diferentes usuarios. En la Figura 2 podemos ver una
imagen real de un mapa de empatia de un grupo de la asignatura LPRO.

3.3 Tercera hora: interpretacion del problema, continuacion

Una vez construido el mapa de empatia, se procede a despegar los post-it de dicho mapa y
colocarlos aleatoriamente en una mesa.

Pasamos a la siguiente fase, el mapa del pensamiento (Mind Mapping), posiblemente una
de las partes mas dificiles de toda la metodologia. La idea es agrupar el conocimiento
obtenido del mapa de empatia en diferentes categorias. Dichas categorias no estan
predefinidas, sino que deben surgir de la agrupacioén que consideren adecuada los miembros
del grupo. Este mapa suele ser muy cambiante durante su desarrollo. Cabe la posibilidad de
que alguno de los post-it no encaje en ninguna categoria, en tal caso se deja sin agrupar.
Una vez finalizado dicho mapa, habra que nombrar cada una de las categorias que se han
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obtenido. En la Figura 3 podemos ver una imagen real de un mapa de conocimiento de un
grupo de la asignatura LPRO.

Fig. 1 Esquema del mapa de empatia

Fig. 2 Ejemplo de un mapa de empatia real en una clase de LPRO.

2016, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso In-Red (2016)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Enrique Costa-Montenegro, Francisco Diaz-Otero, Manuel Caeiro-Rodriguez, Ifiigo Cuifias-Gomez, Perfecto
Marinio-Espifieira y Manuel Ferndndez-Iglesias

Fig. 3 Ejemplo de un mapa de conocimiento real en una clase de LPRO.

3.4 Cuarta hora: ideacion de la solucion

Al comienzo de la clase se revisa el Punto de Vista que han consensuado en las horas de
trabajo autonomo, y los estudiantes reciben opinion de los profesores supervisores del
proyecto.

Esta tercera fase, la ideacion de la solucion, tiene como objetivo que el grupo proponga una
posible solucidén al proyecto definido por el Punto de Vista. Para ello es necesario definir
preguntas basadas en dicho Punto de Vista. Las respuesta a dichas preguntas se suelen
contestar mediante propuestas surgidas de técnicas de brain-storming (lluvia de ideas),
siempre buscando diferentes puntos de enfoque, positivismo en las propuestas, y sin
descartar ningun tipo de idea. Finalmente sera necesario decidir qué conjunto de ideas
propuestas se implementaran (cardsorting), para ello se pueden utilizar técnicas de
votacion, comparacion, etc.

Durante esta hora se realiza un brain-storming donde los diferentes miembros del grupo
deben aportar ideas para solucionar el proyecto, o parte de éste, definido por el Punto de
Vista. Es importante inculcarle a los estudiantes que en este punto no existen malas ideas,
se pueden poner ideas descabelladas, dado que mas adelante habra una fase para la eleccion
de las ideas a resolver. También esta fase debe ser positiva, no se permite la descalificacion
de ideas de otros estudiantes, por ejemplo con frases empezando por “pero...”, sino que hay
que construir a partir de las ideas de los compaiieros. Se pretende que este proceso sea
visual, para lo cual se escriben las ideas en post-it y se pegan en la pizarra, ademas se hara
de una en una, y el estudiante que la propone la dird en alto para que los compaiieros
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puedan construir sobre ella. Es importante acabar esta fase con el mayor nimero de ideas
posibles.

3.5 Quinta hora: ideacion de la solucién, continuacion

En esta segunda parte de la ideacién de la solucidon se va a trabajar con todas las ideas
resultantes del proceso de brain-storming. Es necesario decidir de todas esas ideas cuales se
van a intentar solucionar en el proyecto en curso. Para ello se utiliza un método de
cardsorting. En particular, en nuestra asignatura LPRO hemos decidido utilizar un eje de
coordenadas cartesianas, de forma que en la abscisa tenemos si la idea a ordenar “mola” y
en la ordenada si es realizable. Los estudiantes van cogiendo los post-it con las ideas
procedentes del brain-storming y las van colocando en este eje en diferentes posiciones
segun si “molan” o no y son realizables dentro de la asignatura o no. Es importante que la
decision sobre la colocacion se tome por consenso entre todos los estudiantes. En la Figura
4 podemos ver una imagen real de un cardsorting utilizando el eje de coordenadas
cartesianas propuesto en un grupo de la asignatura LPRO.

Fig. 4 Ejemplo de un cardsorting de ideas real en una clase de LPRO.

Logicamente, las ideas que se van a utilizar para resolver el proyecto en cuestion son las
que estan en la zona “molan” y son realizables.

Finaliza la ideacién con un boceto de la posible solucion teniendo en cuenta las ideas
elegidas en el cardsorting. Este fase se realiza de forma individual, asi cada estudiante
puede aportar al grupo una solucidén diferente. Se les pide que para la siguiente clase
acuerden una solucion comtn tomando como partida las diferentes soluciones individuales.

3.6 Sexta y séptima hora: prototipado y test

Estas fases son mas habituales del desarrollo de un proyecto con una metodologia clésica.
Tienen como objetivo la creacion de prototipos de baja fidelidad mediante el dibujo,
maquetas o haciendo pequefias manualidades, para poder presentar el prototipo ante un
posible usuario final y que sea probado para obtener retroalimentacion. Tiene también parte
de retroalimentacion, viendo la relacion entre el Punto de Vista y la solucidon propuesta,
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pensar como iterar dentro de las fases previas de la metodologia Design Thinking para
llegar a una solucion mas precisa.

Al principio de estas fases se les pide a los estudiantes que presenten el primer prototipo
resultante de consensuar los bocetos que han realizado cada uno de ellos individualmente.
Han de defender este prototipo ante los profesores supervisores del proyecto y recibiran
propuestas de éstos. Dado que esta asignatura se cursa en un grado en telecomunicacion,
normalmente el prototipo tendra una parte hardware y otra software. No es necesario que la
parte de prototipado hardware sea con componentes reales, se permite utilizar materiales
del estilo plastilinas o carton, dado que la idea es que se pueda ver como seria en la
realidad. Lo mismo pasa con la parte software, dado que no es necesaria implementarla,
sino que basta con explicar como funcionara y mostrar como seria el interfaz grafico con el
que interactuaria el usuario final.

Cabe destacar que la mayor carga de trabajo autonomo de los estudiantes esta concentrada
en esta parte, dado que es la parte de desarrollo real de la solucién para el proyecto. Los
profesores supervisores iran revisando los sucesivos prototipos y aportando sus opiniones
para las mejoras de €stos.

De cara a la realizacion de los test, se destaca la importancia de realizar pruebas con los
usuarios. Las bondades o deficiencias de los productos desarrollados no son determinadas
por los propios estudiantes ni por los profesores, sino que deben ser los usuarios
destinatarios de los productos los que valoren las mismas. En este sentido, se hace hincapié
en que los estudiantes prueben los prototipos en la medida en que sea posible con los
usuarios finales.

En cuanto a la realizacion de prototipos, se resalta la posibilidad de crear prototipos a
distintos niveles de madurez y realismo. Se puede hacer un prototipo como un dibujo en
una hoja de papel hasta un sistema electronico con funcionalidades bastante cercanas a las
del producto final. La finalidad del prototipo es poder hacer pruebas con los usuarios finales
y obtener realimentacion de los mismos. Lo realmente importante es poder obtener dicha
realimentacion lo antes posible, de forma que las ideas y propuestas realizadas en las
distintas fases de la metodologia puedan ser revisadas y actualizadas si ha lugar. A pesar de
la mencién al pensamiento (thinking) en la denominacion de esta metodologia, un punto
clave del mismo se encuentra en la observacién y consideracion de los usuarios finales.
Desde la empatia hasta las pruebas son sus puntos de vista los que deben ser tenidos en
cuenta de cara al trabajo a realizar.

En estas dos ultimas fases también se intenta promover que se hagan desarrollos
incrementales, realizando los primeros prototipos lo antes posible, aunque en formas
simples, para que puedan ser presentados a los usuarios y estos puedan proporcionar
realimentacion al proyecto. La idea que subyace a esta estrategia es que, en el desarrollo de
productos, las primeras versiones suelen presentar problemas que es necesario corregir. Por
tanto, antes que dedicar tiempo a la realizacion de analisis y disefios elaborados se requiere
poner a prueba las ideas, recoger la realimentacién de los usuarios y evolucionar los
productos
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4. Resultados

En este curso 2015/2016 hemos utilizado por primera vez la metodologia Design Thinking
dentro de la asignatura de Laboratorio de Proyectos. Solo se ha aplicado esta metodologia a
tres de los diecinueve grupos matriculados en la asignatura. Todavia no poseemos
resultados académicos objetivos para valorar esta experiencia, por ello vamos a intentar
valorarla desde el punto de vista subjetivo de los profesores que la hemos impartido y
autores de estos documentos. También haremos constar las opiniones que nos han hecho
llegar nuestros alumnos sobre la metodologia.

Desde el punto de vista del profesor, creemos que con esta metodologia se cumple
completamente con los objetivos de aprendizaje propuestos en la asignatura. Recordemos
que la idea de esta asignatura es que los estudiantes aprendan a trabajar en grupo en el
desarrollo de proyectos. Durante las clases con los profesores supervisores, éstos pueden
apreciar perfectamente la cohesion de los grupos para el desarrollo del proyecto y la
motivacion que transmiten en las diferentes fases del desarrollo de la metodologia, dado
que se trata de una metodologia muy dindmica. Una cuestion a destacar es que la
metodologia Design Thinking encaja perfectamente con las nuevas metodologias agiles de
desarrollo software. En éstas se consideran ciclos cortos de desarrollo de funcionalidades y
la presencia de los usuarios finales durante las distintas fases de desarrollo es bienvenida.

La introduccion en esta asignatura de la metodologia Design Thinking ha supuesto una
mejora significativa respecto a metodologias mas tradicionales de Gestion de Proyectos
aplicadas en la misma asignatura en cursos anteriores por los autores de este articulo. Esta
mejora se evidencia tanto en el desarrollo y consecucion de objetivos marcados, como en el
grado de implicacion de los estudiantes en los proyectos asignados. De manera cualitativa
en la actitud de los estudiantes, en su nivel de satisfaccidon sobre los resultados obtenidos en
cada proyecto y en la propia percepcion subjetiva de dichos estudiantes respecto a la
calidad trabajo realizado. Y, ademas, de manera objetiva, los productos y prototipos
obtenidos en los grupos de trabajo responden de manera eficaz a necesidades reales de los
clientes objetivo, lo cual incrementa el grado de satisfaccion por el trabajo realizado.

Desde el punto de vista que nos transmiten los alumnos, si bien es cierto que al principio
tienen un temor inicial dado que la primera fase, en las entrevistas, les obliga a interactuar
con personas desconocidas, después no hacen mas que mostrar su satisfaccion con la
metodologia empleada. Se dan cuenta de lo oportuno que es empezar con la fase de
descubrimiento y empatia para desterrar ideas preconcebidas que tenian desde el
planteamiento del problema y trabajar solo con la informacion que han obtenido de los
futuros usuarios finales. También muestran su agrado en las siguientes fases de
interpretacion del problema e ideacion de la solucion, dado que son fases muy visuales y
dinamicas, muy alejadas del tipo de trabajo habitual que estan acostumbrados a realizar en
la mayoria de las asignaturas del grado. Es importante, en estas fases, consensuar las
decisiones entre los estudiantes, de forma que se den cuenta de que su solucion no es la
unica y existen diferentes formas de abordar el problema. Finalmente valoran muy
positivamente la posibilidad de llegar a un prototipo inicial en muy poco tiempo, validado
por todo el trabajo inicial realizado en la parte de descubrimiento.
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5. Conclusiones

A lo largo de este articulo hemos explicado nuestra experiencia en la aplicacion de la
metodologia Design Thinking en la asignatura Laboratorio de Proyectos del Grado en
Ingenieria de Tecnologias de Telecomunicacion de la Universidad de Vigo.

Hemos explicado que debido a las restricciones temporales (7 horas con los profesores
supervisores del proyecto) es necesario reducir y concentrar las diferentes fases de esta
metodologia. A lo largo del articulo hemos detallado en qué empleamos las diferentes horas
disponibles y las diferentes actividades que se realizan relacionadas con la metodologia.

Finalmente, valoramos el uso de la metodologia de forma subjetiva, debido a no disponer
todavia de resultados debido a ser el primer curso en la que se aplica. Tanto los profesores
supervisores como los estudiantes valoran positivamente esta metodologia dado que les
permite afrontar un proyecto de entidad pensando desde un principio en el usuario final y
con la posibilidad de llegar a un prototipo inicial valido en poco tiempo.
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