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Unificación Electrónica Analógica I y II de GIET
R. MAGDALENA, F. MATEO, E. SORIA, AJ . SERRANO, R. BARRANQUERO



Antecendentes
Dos asignaturas complementarias, coordinadas sobre el temario
◦ Algunos repetidos y algunas lagunas

Multitud de conceptos básicos compartidos

Diversidad de nomenclatura y profundidad de conceptos

Falta de interés y asistencia de los alumnos -> demasiados suspensos
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Solución adoptada

COORDINAR CONTENIDOS, 
HOMOGENEIZAR NOMENCLATURA. 

CAMBIAR DINÁMICAS DE CLASE Y 
MEJORAR ATENCIÓN Y ASISTENCIA.

CREAR CUERPO DE CONTENIDOS, 
TANTO PARA ALUMNOS COMO 

PARA PROFESORES.

3 de 9



Contenidos y conceptos
Revisión de los conceptos y contenidos en tiempo real, detección de problemas y lagunas al dar 
clase

Bibliografía base común, nomenclatura homogénea y unificada en las dos asignaturas

Apuntes y transparencias para ambas asignaturas

◦ Apuntes detallados

◦ Transparencias sólo conceptuales
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Clases
Objetivo: Fomentar participación y asistencia

Posibilidad de aprobar la asignatura sin ir al examen final, asistiendo a las clases y realizando las 
actividades -> 6,5 sin hacer el examen. Examen sin nota mínima (¡¡Error!!)

Control de asistencia

Cuestionario de AV tras cada tema -> Base de 250 preguntas y problemas calculados

Diario de aprendizaje

Kahoots para cada bloque de contenido (con regalos) (¡¡Error!!)

Trabajo final en equipo con presentación

Todo puntúa
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Clases
Cada tema

Transparencias introductorias de conceptos (No ser una clase basada en transparencias)

Clases basadas en problemas (profesor y alumnos realizan problemas)

Kahoots (sin avisar) en cada bloque de conceptos (2-3 por tema en EA1, 3-4 en EA2). Sólo 
para alumnos presentes ese día

Ejemplos reales usando Google y Youtube

Cuestionario (10 preguntas) al final de cada tema. Para todos. 1 semana de tiempo.

Diario de aprendizaje para todos. 1 semana de tiempo.
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Material
Apuntes para las dos asignaturas (aprox. 500 páginas) en pdf (alumnos) y en Word 
(profesores), ambas en Aula Virtual

Juegos de transparencias para las dos asignaturas (aprox. 150 transp.) en pdf (alumnos) y en 
Powerpoint (profesores), ambas en Aula Virtual

Cuestionario de AV tras cada tema -> Base de 250 preguntas y problemas calculados. 
Exportables en Moodle. Agrupadas por temas y dificultad

Conjunto de preguntas de Kahoot (¡¡Error!!)

Prácticas nuevas realizadas por alumnos de EA2
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Resultados
Proyecto multianual. Comenzó con EA2 y terminó con la unificación con EA1

Aumento de la asistencia a clase y del número de aprobados
◦ Resultados distorsionados por la pandemia
◦ Mala decisión de aprobar sin nota mínima en el examen

Poca gente aprobó sin necesidad de hacer el examen (3) y, aun así, lo hicieron

Trabajo en grupo -> Me deja malas sensaciones

Kahoot -> Más una competición que una manera de comprobar o afianzar conceptos 
(gamificación errónea)

Mucho material para profesores nuevos
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Un experimento para incrementar la participación en el aula
Proyecto de Innovación Docente, curso 2021-22, UV-SFPIE_PID-1639441

Jose Antonio Boluda Grau, Esther Durá Martínez, Pablo Arnau González,

Fernando Pardo Carpio, Juan José Pérez Solano

Departament d’Informàtica. ETSE-UV. Universitat de València

{jose.a.boluda, esther.dura, pablo.arnau, fernando.pardo, juan.j.perez}@uv.es

Imagen de www.pngaa.com. Licencia libre para uso no comercial.

Participar+

http://www.pngaa.com/


Participar+ 2

Motivación

• En Participar+, se intenta solucionar el problema de la falta 
de participación en clase.

• Para ello se ha diseñado un sistema que incentiva el que 
el/la estudiante haga preguntas y ayude a resolver 
problemas en clase. Adicionalmente, se han fijado una serie 
de encuestas para evaluar la satisfacción con el PID.

• Aplicación del PID a 2º del Grado de Ingeniería Multimedia:
 Estructura de Computadores (primer cuatrimestre)

 Entornos de Usuario (segundo cuatrimestre)



Metodología

• Se otorgan puntos de participación: 4 puntos se traducen en 
1 punto extra sobre la nota final, si esta es mayor o igual a 5.

• Preguntar o responder en clase: 
 2 puntos por preguntar la primera vez. 1 punto la segunda vez.

 Cuando 4 miembros del grupo han hecho al menos una pregunta, todos los 
que han participado en el grupo, reciben 1 punto extra.

• Resolver ejercicios en clase de problemas: 
 3 puntos por resolver en la pizarra la primera vez algún problema.

• Asistir a tutorías:
 2 puntos la primera vez. Esta contribución no estaba prevista inicialmente, 

pero se incorporó a petición de los estudiantes, en la encuesta del día 1, tras 
presentar el PID.
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Resultados de participación EC (1er cuatrimestre)
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Resultados de participación EC (1er cuatrimestre)
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Distribución de la participación EC (1er cuatrimestre) 
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Encuesta inicial EC (1er cuatrimestre)

• Q1. El método propuesto para 
fomentar la participación en clase 
preveo que me ayudará a comprender 
lo que se explica en clase, a aprender 
y a priori lo veo positivo. Media: 3,9.

• Q2. La inclusión de los puntos 
grupales, a priori, me parece 
adecuada. Media: 3,5.
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Encuestas de satisfacción EC (1er cuatrimestre)
• Q1. El método implementado para 

fomentar la participación en clase me 
está ayudando a comprender lo que se 
explica en clase.

• Q2. El método implementado para 
fomentar la participación en clase 
sirve para que el profesor nos dé 
explicaciones más centradas en 
nuestras necesidades.

• Q3. El método implementado para 
fomentar la participación en clase me 
está ayudando a detectar y corregir
mis errores.

• Q4. La inclusión de los puntos grupales 
está teniendo un funcionamiento 
correcto y promueve la participación 
del estudiantado.
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Observación externa EC (9/11/2021)

1: Preguntas.
2: Respuestas.
3: Problemas.
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Media: 3,68.

Participar+ 9



Modificaciones para el segundo cuatrimestre

• Decisiones tomadas por consenso:
• Se eliminaron los puntos grupales.
• También se dejaron de contar las intervenciones en 

las clases. El hecho de detener la clase para 
preguntar y anotar el nombre, era incómodo y 
rompía el flujo de la clase.

• → Solo se obtienen puntos de participación 
resolviendo problemas en clase y asistiendo a 
tutorías.
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Resultados de participación EU (2do cuatrimestre)
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Encuestas en EU (2do cuatrimestre)

• Q1. El método propuesto para fomentar la participación en 
clase preveo que me ayudará a comprender lo que se 
explica en clase, a aprender y a priori lo veo positivo. 
Media: 3,7.
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Observación externa EU (13/5/2022)

1: Preguntas. 
2: Respuestas.
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La intervención fue de calidad y aportó a la 
clase.
Media: 3,51.



Resultados académicos

• En el primer cuatrimestre, se ha notado un ligero aumento del 
número de presentados este curso: 86,54%, con respecto a la 
media de los últimos 9 años: 84,33%.

• La tasa de éxito también ha mejorado con un 86,67% respecto a 
la media de los últimos 9 años: 79,77%.

• En el segundo cuatrimestre los resultados han sido similares a 
los de otros años. El número de presentados es de 78,43%, 
frente a la media de los últimos 7 años del 81,37%.

• La tasa de éxito es ligeramente peor, con un 90%, frente a la 
media de los últimos 7 años del 92,67%.
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Conclusiones
• Se puede considerar que el resultado ha sido globalmente positivo. En 

opinión del profesorado, la participación ha sido mayor que otros 
años. 

• En los debes del PID, cabe destacar:

 El hecho de contar las intervenciones durante las clases, provoca 
una sobrecarga que rompe el flujo normal de la clase.

 El número de encuestas ha mostrado ser excesivo.

• Participar+, con sus correcciones, ha mostrado ser un instrumento 
válido para fomentar la participación en clase, aunque la mejora de los 
resultados académicos haya sido dispar.

• No se ha solicitado renovar el PID, aunque sí que se va a continuar con 
las estrategias desarrolladas.
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Propuesta para 
trabajar la perspectiva 

de género en la 
docencia 

de la Informática

Silvia Rueda Pascual, Ignacio Panach Navarrete, Miriam 
Gil Pascual, Sergio Casas Yrurzum, Mariano Pérez 

Martínez



Objetivo

Guía de recomendaciones 
prácticas para incluir la 
perspectiva de género en la 
docencia universitaria desde un 
punto de vista holístico en 
cualquier asignatura



Caso Práctico

• Centro: 

• Asignaturas: 
• Ingeniería del Software I GII (2º curso, 2º cuatrimestre)

• Ingeniería del Software GIT (3º curso, 1º cuatrimestre)

• Equipo de profesorado paritario

• Elevada brecha de género en el alumnado 

3

50% 
(2)

50% 
(2)

SFPIE_PID_1642041 Universitat de València. Soluciones para la docencia en tiempos de COVID-19: metodologías activas + nuevos entornos digitales

13% (7)87% (47)
20% (11)80% (44)



Metodología Docente

Teoría Problemas

Trabajo previo 
asíncrono

Trabajo en el aula 
mediante ABP 

síncrono (presencial/ 
online)

Laboratorio

Trabajo previo 
asíncrono

Trabajo en el aula 
ABP síncrono 
(presencial)

Soporte

Tutorías programadas 
y a demanda

Plataformas software 
(Teams, Twitter, …)

Clase Invertida+ Aprendizaje Basado en Problemas + Aprendizaje
Basado en Proyectos



Acción 1: Revisión de guías docentes

Revisión bibliografía referencia 
incluyendo mujeres y sus nombres

Modificación de competencias y 
resultados de aprendizaje

Original
Competencia con 

perspectiva de género Resultados Aprendizaje

Capacidad para diseñar, 
desarrollar, evaluar y 
asegurar la accesibilidad, 
ergonomía, usabilidad y 
seguridad de los sistemas, 
servicios y aplicaciones 
informáticas, así como de la 
información que gestionan,

Capacidad para diseñar, …, 
así como de la información 
que gestionan teniendo en 
cuenta las necesidades, 
los patrones de uso y las 
expectativas de todas las 
personas, atendiendo 
criterios de igualdad, 
diversidad y equidad

1. Relacionar la usabilidad y 
la interacción con las 
consecuencias del día a día 
de todas las personas.

2. Reflexionar sobre el 
impacto y la 
responsabilidad asociada 
al desarrollo de la labor 
profesional del diseño de 
interacción.

Frank Tsui, Orlando Karam, and Barbara Bernal(2016), Essentials of
Software Engineering. Jones & Bartlett Learning, LLC.

Martina Seidl, Marion Scholz, Christian Huemer, Gerti Kappel, UML @ 
Classroom. An Introduction to Object-Oriented Modeling



21 3

Acción 2: Lenguaje 
inclusivo

Reducir el 
desdoblamiento y, 
cuando se emplee, 
alternar el orden en 
la presentación.

Combinar el uso de 
sustantivos colectivos 
y abstractos y de 
términos sin carga 
gramatical.

Evitar frases 
estereotipadas o 
sexistas.

Alumnado

LO QUE NO SE NOMBRA NO
EXISTE

NECESARIO PERO NO 
SUFICIENTE



Acción 3: Revisión de contenidos

Incluir 
imágenes de 
hombres y 
mujeres libres 
de 
estereotipos 
de género

Mostrar la 
aplicabilida
d real

Facilitar 
modelos 
femeninos 
de 
proximidad

Evitar el uso 
de lenguaje 
desigual y 
discriminatori
o
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Acción 4: Metodologías y prácticas docentes

Las metodologías activas promueven una mejora en
el aprendizaje, pero no reducen la brecha de
género.

Mejorar el sentido de  
pertenencia y 
autoeficacia, reducir la 
competencia y  enfatizar 
la colaboración.

Desarrollar las actividades 
dentro de un espacio 
inclusivo y de 
comunicación e interacción



Acción 4: Metodologías y prácticas docentes

Poner especial atención a aspectos del currículum oculto como:
ØRespeto del turno de palabra para no restar importancia/relevancia.

ØCreación de equipos de trabajo pequeños.
ØSeguimiento de la situación y rol de las mujeres en los equipos de 

trabajo.

ØAnálisis de la tendencia/evolución del interés de mujeres y hombres.
ØSelección de temas prácticos que motiven y estimulen al alumnado.

ØEn los trabajos en grupo, que todas las personas realicen las mismas 
labores y que no se refuercen los estereotipos sexistas.

ØDiseñar tareas que permitan visibilizar la realidad de las mujeres en el 
sector tecnológico para despertar una visión crítica de la realidad.





Acción 5: Sistemas de evaluación

ØUtilizar procedimientos que permitan evaluar las competencias, 
no sólo los  conocimientos.

ØTener en cuenta los sesgos de género tanto en las técnicas de  
evaluación como en los instrumentos .

ØEn evaluación por pares, valorar el efecto del género a  la forma 
en que el alumnado se valora a sí mismo y a sus pares.

Los sistemas de evaluación 
basados en cuestionarios y rúbricas 
permiten limitar el impacto de los 
sesgos inconscientes

Combinar diferentes tipos de 
actividades y evaluaciones permite 
adaptarse a la diversidad y no 
favorecer siempre a las mismas 
personas



Acción 6: Recomendaciones adicionales

Reflejo de que 
hay que seguir 
trabajando, 
naturalizando y 
sin imponer

Podemos ir 
poco a poco, 
tema a tema

Muchas de las 
propuestas ya 
las estábamos 
haciendo.         
La perspectiva 
de género 
atiende a todo 
el alumnado.

Percepción de 
la inclusión de 
la perspectiva 
de género 
como algo 
negativo



Resultados

Q1 La brecha de género es una moda pasajera

DesconocimientoQ3 Antes de cursar la asignatura no sabía que existía la brecha de género en el sector tecnológico.

Q5 La brecha de género es un problema que afecta únicamente a las mujeres.

Q2 La brecha de género es un problema que deba tratarse en esta asignatura
Vinculación

Q4 Las personas que estudian carreras técnicas deben ayudar a reducir la brecha de género en su sector.

Q6
La información sobre la brecha de género compartida en las RRSS de la asignatura me ha servido para 
conocer mejor el problema de género en el sector tecnológico.

EfectividadQ7
La información recibida en la charla Girls4STEM me ha servido para conocer mejor el problema de género 
en el sector tecnológico. 

Q8
Las soluciones software planteadas en los talleres de prácticas pueden ser una manera de trabajar en la 
reducción de la brecha de género



Resultados
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Guía práctica para 
incluir la perspectiva 
de género en la 
docencia de la 
Informática
Silvia Rueda Pascual, Ignacio Panach 
Navarrete, Miriam Gil Pascual, Sergio Casas 
Yrurzum, Mariano Pérez Martínez

Soluciones para la docencia en tiempos de COVID-19: 
metodologías activas + nuevos entornos digitales
SFPIE_PID_1642041 Universitat de València. 

Muchas 
gracias

¿Preguntas?
silvia.rueda@uv.es



Metodologías activas de auto-evaluación 
basadas en la herramienta Matlab Grader en 

el Grado en Ingeniería Telemática

Jaume Segura-Garcia, Carmen Botella-Mascarell, Antonio Soriano-Asensi, 

 Sandra Roger, Mar�n Sanz-Sabater, Máximo Cobos y Enrique Navarro

Departament d’Informàtica
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Introducción

• En GIT se emplea Matlab en las sesiones de prácticas de 
laboratorio de asignaturas pertenecientes a las materias 
de Comunicaciones Digitales y Señales, Sistemas y 
Servicios de Telecomunicación.

• Evaluación de las prácticas costosa.

• El retraso en proporcionar feedback provoca que 
algunos estudiantes no finalicen la práctica o se 
desmotiven durante su realización.
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Introducción

• Matlab Grader integrado recurso en Aula Virtual.

• El profesorado programa las sesiones o problemas a 
resolver. Grader autoevalúa las soluciones del alumnado, 
comparando con una solución de referencia.

• Permite introducir realimentación junto con la corrección 
para ayudar al alumnado frente a errores en sus soluciones.

• Esta contribución se centra en automatizar la corrección 
de partes de código programadas por el alumnado usando 
Matlab Grader, incorporando mecanismos de auto-
evaluación que beneficien de una corrección y 
realimentación autónomas.
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Objetivos generales

• Utilizar la herramienta de corrección automática Matlab 
Grader integrada en la plataforma Aula Virtual de la 
Universitat de València.

• Mejorar la implicación de los estudiantes del GIT 
mediante el uso de la corrección automática y la 
realimentación instantánea.     

• Evaluar el impacto de la metodología mediante la 
recogida de evidencias a través de cuestionarios.
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Matlab Grader

Ventana principal
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Matlab Grader

Ventana curso
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Matlab Grader

Ventana práctica
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Matlab Grader

Ventana actividad
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Matlab Grader

Ventana feedback
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Matlab Grader

Ventana resultados
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Desarrollo de la innovación

• Asignatura: Señales y sistemas lineales (SSL). 
Impartida en primer cuatrimestre de segundo curso. 
Primer contacto con Matlab

• 10 estudiantes de un grupo de laboratorio.
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Desarrollo de la innovación

• Fundamentos Matemáticos de las Comunicaciones 
(FMC). Impartida en segundo cuatrimestre de segundo 
curso.
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Desarrollo de la innovación

• Asignatura: Teoría de la Comunicación (TC). Impartida 
en primer cuatrimestre de tercer curso. 8 sesiones de 2,5 
horas de laboratorio.

77 estudiantes matriculados en 4 grupos de laboratorio.  
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Evaluación de la metodología



E4ETSE
16

Resultados - SSL

• Cuestionario completado al final de las sesiones de prácticas
• Número de respuestas: 10
• 70% primera matrícula, 20% en segunda y 10% en tercera o más
• Todos los alumnos recomiendan extender el uso de Matlab Grader al 

resto de sesiones de prácticas de SSL, así como a otras asignaturas.

• Puntuaciones cercanas a 4 en la mayoría de respuestas.
• Los aspectos mejor valorados han sido que aporta beneficios a 

las prácticas y que permite estimar su puntuación (3.2 y 3.6)

2.1 2.2 3.0 3.1 3.2 3.3 3.4 3.5 3.6
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3,80
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3,90
3,60 3,70

4,10

Resultado encuestas SSL
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Resultados - FMC

• Cuestionario completado al inicio de la sesión 6
• Número de respuestas: 21 de
• 85% primera matrícula, 10% en segunda y 5% en tercera o más
• 95% de los alumnos recomiendan el uso de Matlab Grader

• Puntuaciones cercanas a 4 en la mayoría de respuestas.
• Los aspectos mejor valorados han sido que aporta beneficios a 

las prácticas y que permite estimar su puntuación (3.2 y 3.6)
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Resultados - TC

• Cuestionario completado al inicio de la sesión de prácticas número 5
• Número de respuestas: 66
• 84% de los alumnos en primera matrícula, 16% en segunda matrícula
• 94% de los alumnos recomienda el uso de Matlab Grader 

• Muy positiva la 
posibilidad de auto-
evaluación (3.3, 3.6).

• Menor puntuación la 
curva de aprendizaje 
de la herramienta (2.2) y 
percepción de trabajo 
independiente sin 
supervisión (3.5).
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Conclusiones

• El profesorado ha tenido que realizar un proceso extenso de 
reflexión para adaptar de forma adecuada los guiones de las 
sesiones.

• El profesorado ha valorado positivamente la posibilidad de 
establecer puntos de control en la realización de la práctica, 
lo que también facilita la docencia virtual o en línea, y la 
reducción del volumen de código a corregir.

• El alumnado ha valorado muy positivamente la capacidad de 
autoevaluación y de realimentación instantánea y ha 
recomendado casi sin excepción su extensión al resto de 
asignaturas que utilizan el programa Matlab en sus sesiones de 
laboratorio.

• Como trabajo futuro, se tendrá en cuenta la información 
recopilada en las encuestas del curso actual para conseguir 
mejoras en las prácticas.
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1. Contextualización
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1. Contextualización
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PROBLEMÁTICA ACTUAL

Alumnado → serias dificultades a la hora de 
resolver problemas que no hayan sido resueltos 

previamente en clase.

Los problemas “tradicionales” tras explicar la teoría 
tienen poco o nada que ver con los problemas reales 

(futuro profesional).

Desarrollo inadecuado de una de las competencias 
transversales más importantes para cualquier 

profesional de la ingeniería: análisis y resolución de 
problemas.



Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Problema o 
situación

Lluvia de ideas 
(hipótesis) en 

base a 
conocimiento 

previo

Búsqueda y 
selección de 
información

Resolución 
cooperativa 
del problema

Presentación 
de 

resultados

4

1. Contextualización



CONOCIMIENTO EXPERIENCIA

Docente

Clase de 
estudiantes

APRENDIZAJE CENTRADO EN 
EL DOCENTE

CONOCIMIENTO

EXPERIENCIA

Docente

Trabajo individual o 
colaborativo

APRENDIZAJE CENTRADO EN 
EL ALUMNADO

5

1. Contextualización
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)



1. Contextualización

Objetivos del PID

6

Implementar la metodología del Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP), en grados de extensión variable, en
diversas asignaturas del ámbito de la Ingeniería Química.

Diseñar y aplicar métodos de evaluación coherentes con
la metodología ABP, proporcionando al alumnado un
feedback continuo a lo largo del curso.

Evaluar el funcionamiento de la metodología ABP.



2. Metodología y acciones
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Grado en Ingeniería Electrónica
Industrial

Grado en Ingeniería Química

Grado en Biotecnología
Grado en Ciencias Ambientales

Grado en Química
Máster en Ingeniería Ambiental

Elaboración de una lista de problemas/casos
prácticos en las diferentes asignaturas.

Desarrollo, para cada uno de los casos, de 
herramientas de evaluación de los problemas 

propuestos (rúbricas)

Elaboración de una lista de problemas/casos
prácticos en las diferentes asignaturas.

Desarrollo, para cada uno de los casos, de 
herramientas de evaluación de los problemas 

propuestos (rúbricas)

Diseño de una encuesta para el 
alumnado sobre el ABP.

• ¿Ha resultado útil en el proceso 
de aprendizaje?

• ¿Adquisición de competencias?
• Puntos fuertes y débiles 
durante la implementación del 

ABP.



3. Resultados preliminares
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Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales
ü Empresa de fabricación de teléfonos móviles.

ü Detección de fallo masivo en el funcionamiento de los últimos
lotes de teléfonos fabricados.

ü Falla el lector de la tarjeta SIM, que es incapaz de hacer su
función.

ü Lectores con acabado superficial tipo ENIG (Cu + Ni + Au).

ü Manchas o daños superficiales con corrosión subyacente
(“túneles”). Defectos en la capa de oro que recubre los terminales.

ü Problemas de contacto eléctrico entre los distintos metales y entre
los terminales del lector y los chips de datos.

ü Análisis de composición de las zonas corroídas.

Resolución ü ¿Por qué no cumple su función protectora la capa de oro?

ü ¿Cuál es el origen del problema y qué mecanismo de corrosión está
actuando?

ü ¿Cómo se podría evitar este problema en el futuro?



3. Resultados preliminares
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(a) (b)

Au
Ni

Cu

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales



3. Resultados preliminares
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Determinar el tipo de 
corrosión que está teniendo 

lugar en el sistema, explicando 
su mecanismo de acción, así 

como los motivos por los que 
se está produciendo

Explicar las características 
principales del acabado 
superficial (ENIG) del 

componente que ha fallado, así 
como los metales involucrados 

en el proceso

Describir adecuadamente los 
elementos de la pila de 

corrosión que se establece 
(ánodo, cátodo y electrolito)

Explicar y justificar, 
argumentando adecuadamente, 
las opciones elegidas a la hora 
de resolver problemas reales

Explicar de forma sintética, 
clara y sin ambigüedades las 

principales conclusiones 
alcanzadas tras la resolución 

de cada problema

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales
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RA1 RA2 RA3 RA4 RA5 TOTAL
Series1 8,00 7,78 7,82 8,12 7,55 7,85
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Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales



3. Resultados preliminares
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¿Conocías la metodología del ABP? S/N

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales



3. Resultados preliminares
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Valora tu experiencia de aprendizaje con la metodología 
ABP: 1-5

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales



3. Resultados preliminares
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¿Consideras que la metodología ABP te ha 
permitido entender mejor la materia? S/N

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales



3. Resultados preliminares
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¿Consideras que la metodología ABP te ha permitido adquirir 
otro tipo de competencias no específicas de la asignatura? S/N

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales



3. Resultados preliminares
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¿Qué tipo de competencias?

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales



3. Resultados preliminares
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Valora si crees que este tipo de aprendizaje puede ayudarte a 
enfrentarte a problemas reales en tu futuro profesional: 1-5

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial – Ciencia de Materiales



4. Conclusiones y futuro
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El proyecto ha permitido obtener resultados
importantes en cuanto a la percepción que
tiene el alumnado sobre la implementación de
la metodología de ABP y sobre cómo esta
metodología ha contribuido de forma positiva
a su proceso de enseñanza/aprendizaje en
cada una de las asignaturas.

La experiencia de este proyecto se pretende
continuar en los próximos cursos, ya que los
resultados han demostrado que es una
metodología sólida para profundizar en el
conocimiento del alumnado, para aumentar su
motivación y para trabajar satisfactoriamente
una serie de competencias transversales
importantes.
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Aprendizaje y motivación mediante juegos de 
tipo Escape Room en asignaturas de bases de 

datos y cómo extenderlo a otras materias
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Este trabajo es una de las actividades del proyecto
“Estrategias sostenibles para la evaluación continua
en el modelo híbrido de docencia” UV-SFPIE_PID-
1642016 con ayuda del Servei de Formacio Permanent
i Innovacio Educativa UV.



1. Introducción

La gamificación es la aplicación 
de modelos y dinámicas de los 
juegos en una actividad de 
aprendizaje.

Un Escape Room es un tipo de
juego que consiste en encerrar a
un grupo de jugadores en una
habitación teniendo un tiempo
límite para resolver un enigma
que les permita salir de la misma.

Diseñamos un Escape Room virtual, 
las habitaciones y objetos físicos se 
sustituyen por escenas digitales 
interactivas donde se esconden las 
piezas del puzzle a resolver.
Se puede desarrollar presencial o en línea



2. Objetivos y descripción de las actividades: 
Aces of databases y Con el dato en los talones

• Objetivo principalmente lúdico y no evaluativo: aumentar la satisfacción 
de alumnado y profesorado mediante la implementación de un juego 
que transmita el atractivo de las bases de datos.

Objetivos

•Experiencia de gamificación en la asignatura de Gestión de datos (Gr. 
en Ciencia de Datos), en asignaturas de Bases de Datos de varios grados
(Ing.Informática, Ing.Multimedia, C.Datos) y en Talleres de Secundaria.

Participantes

•Al final del cuatrimestre, como una actividad final del curso (antes del examen), 
voluntaria y por equipos, para poner en práctica las competencias adquiridas, o 
como prueba intermedia de una competencia o en una actividad puntual (Taller).

¿Cuándo?

• Herramienta Genially de creación de contenidos web interactivos.
• Moodle para la gestión del aprendizaje de los estudiantes y su integración con el resto 

de la asignatura.
Herramientas

Otros objetivos:
ü Integración de partes de 

una asignatura.
ü Trabajar en grupo
ü Crear una entorno lúdico 

para realizar pruebas 
formativas

ü Motivar el pensamiento 
innovador mediante la 
incorporación de 
elementos informales. 



3. Diseño de la actividad

El diseño de la 
actividad ha 

tenido en cuenta 
los aspectos que 
debe contemplar 

una actividad para 
ser motivadora

Sentido
de unidad

Variado

Que sea 
percibida

como útil y 
significativa

Incluir 
feedback

Una parte fundamental de cualquier Escape 
Room es la temática, la historia donde se 
integran los distintos acertijos
ü "inspiración" en una película o libro 

conocido: 
ü Top Secret (1984) y
ü Con la muerte en los talones (1959)

A través del uso de datos reales de los que extraer 
conclusiones interesantes, por ejemplo, datos geográficos.
Los organismos públicos ofrecen colecciones de datos abiertos 
muy interesantes que pueden utilizarse para motivar a los 
alumnos
ü por ejemplo, datos socioeconómicos y demográficos de 

la ciudad de Valencia

En esta actividad la realimentación se consigue 
gracias al propio avance en el juego.
Para los más rezagados, y para evitar frustración se 
proporcionan “pistas” que les ayudan a resolver los 
distintos enigmas/episodios.



Acceso episodio 1

Acceso episodio Final

+ Actividad Moodle de Auto-selección de grupos
+ Tarea Moodle: Informe final



Design of the activity (I)
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Preguntas no académicas
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4. Desarrollo de la actividad en asignaturas

Promoción

Se anima al estudiantado a 
participar voluntariamente a 

través de un video y una 
presentación

Video
Promocional

Presentación
Motivante

Entrenamiento

Se crea un episodio de 
entrenamiento para 

familiarizarse con la dinámica 
del juego.

Episodio
Prueba

Realización

Presencial en 2 horas en el 
horario habitual de teoría

en GD-CCD: 75 estudiantes (/84) 
en 21 equipos

en el reto simultáneo SQL: 
39 de GII, 25 de GIM y 34 de GCD

Se premia a los mejores 
equipos.

Obsequios a los ganadores
Cátedra de Ludificació i 

Govern Obert

https://ludificacion.uv.es/
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Promoción

Se anima al estudiantado a 
participar voluntariamente a 

través de un video y una 
presentación.

Video
Promocional

Presentación
Motivante

Entrenamiento

Se crea un episodio de 
entrenamiento para 

familiarizarse con la dinámica 
del juego.

Episodio
Prueba

Realización

En una sesión de 2 horas en el 
horario habitual de teoría

en GD-GCD: 75 estudiantes (de 
84) en 21 equipos

en el reto simultáneo: 39 de GII, 
25 de GIM y 34 de GCD

Se premia a los mejores 
equipos.
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4. Desarrollo de la actividad en un taller

Contexto
Talleres de secundaria: 

estudiantes y 
profesorado 

vienen a la Universidad

Conocen nuestros 
grados y realizan un 

taller práctico

No se asumen conocimientos 
previos, aprenden a hacer 

algo relacionado con lo que  
verán en la Universidad

Estructura Realización
En talleres de 3 horas, con 

una media de 16 
participantes por taller.

También para M55 (NG y US)

En los primeros episodios 
se enseña cómo hacerlo y 
en los últimos episodios ya 
juegan de modo autónomo



5. Resultados y conclusiones
■ La experiencia se evalúa mediante una

encuesta creado en Google Forms en
la que se pregunta a los alumnos por el
grado de consecución de diferentes
objetivos.

■ 8 preguntas donde marcar la opción
que más se ajusta a su percepción en
la escala Likert de 1 a 5 (totalmente en
desacuerdo a totalmente de acuerdo).

■ Y preguntas abiertas:
– ¿Qué te ha gustado más de esta 

actividad? 
– ¿Qué te ha gustado menos de esta 

actividad? 
– Indica si tienes alguna mejora que se 

podría introducir en esta actividad 

Preguntas en la encuesta Promedio

1 La actividad me ha ayudado a aprender los 
contenidos de la asignatura

3,9

2 La actividad me  ha servido para reflexionar sobre mi 
propio aprendizaje

4,0

3 La actividad me ha servido para aumentar mi 
implicación en la asignatura.

4,1

4 La actividad me ha servido para aumentar mi 
motivación

4,0

5 La actividad me ha divertido 4,1
6 La dificultad general de la actividad  me ha parecido 

ajustada a lo trabajado en la asignatura
3,9

7 La organización de la actividad ha sido correcta 4,0
8 Me gustaría una actividad similar en otras 

asignaturas
4,2

6 / 8  preguntas tienen una opinión superior al  4,0
75% del estudiantado dan una puntuación a 4,0 en 
todas las preguntas.



5. Resultados y conclusiones
¿Qué te ha gustado 

más?
Ha sido una forma de aprender divertida y 

dinámica que se sale del estandar. Te motiva 

y te sirve como repaso general.

El trabajo en equipo y la historia que 

teníamos que resolver

Fortalecer los conceptos de manera 

diferente y novedoda

Me ha gustado el formato del desafío y 

como ha ido la competición

¿Qué te ha gustado 
menos?

Tener que correrLa complejidad en algunas pruebas

Detallar más las bases de datos que tendríamos 

que tener descargadas y operativas porque había 

ocasiones en las que la carga de datos era muy 

pesada y te retrasaba mucho.

El estrés de no entregarlo a tiempo

Novedad, diversión y motivación, fortaleciendo 
conceptos

Presión por el tiempo limitado, el grado de 
dificultad y complicación de entender algunas 
cuestiones no académicas.



5. Resultados y conclusiones

Me ha gustado el formato del desafio y como ha ido la 
competición

Experiencia muy gratificante para todos, 
cumpliendo con las expectativas del profesorado y 
generando en el estudiantado satisfacción con su aprendizaje.
Puede servir como ítem de evaluación parcial.

Pero el diseño y la preparación es laborioso, al
menos en la primera edición.
Se debe cuidar mucho la organización para que
la experiencia sea exitosa.

Trabajo futuro: ayudar a extender esta experiencia a 
otras asignaturas, incluso de otros campos, con las 
adaptaciones y mejoras necesarias.
• ¡Preparando ya las siguientes ediciones!





Vicente Cerverón Lleó, Esther de Ves Cuenca, 
Ariadna Fuertes Seder,  Javier Sevilla Peris, Daniel García-Costa

<cerveron@uv.es>, <edeves@uv.es>
Departament d’Informàtica
Escola Tècnica Superior d’Enginyeria ETSE-UV

Aprendizaje y motivación mediante juegos de 
tipo Escape Room en asignaturas de bases de 

datos y cómo extenderlo a otras materias
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Plataforma de programación 
remota de un robot educativo 
transversal para niveles 
universitarios y tareas de difusión

Daniel García Costa, Adrián Suárez Zapata, Julio Martos Torres, José Torres País, 
Raimundo García Olcina, Jesús Soret Medel, Joaquín Pérez Soler,  

Abraham Menéndez Márquez, Pedro A. Martínez Delgado, Rafael Fayos Jordán 
y Andrea Amaro Pérez



Antecedentes 

● PID Activo desde el curso 2017-2018

● Docencia y difusión



Antecedentes

Asignaturas relacionadas:

● Sistemas Integrados en Telecomunicaciones (SIT) – 4º GIET 

(optativa)

● Sistemas Electrónicos Digitales II (SED-II) – 2º GIET y 4º GIEI



La plataforma 



La plataforma



Impacto

Energía

● Q1. En el laboratorio me siento lleno/llena de energía.

● Q4. Me siento con gran fuerza y vigor durante las prácticas.

● Q8. Tengo ganas de ir a clase cuando llego a la Universidad

Absorción

● Q3. El tiempo me parece que “vuela” mientras realizo las prácticas.

● Q6. Mientras realizo las prácticas me olvido de las cosas que pasan a mi alrededor.

● Q9. Me satisface trabajar con intensidad en el laboratorio.

Dedicación

● Q2. Pienso que las prácticas son relevantes y significativas.

● Q5. Me entusiasman las prácticas que se nos proponen.

● Q7. El trabajo en el laboratorio me resulta ilusionante.



Impacto



Laboratorio remoto



Laboratorio remoto - Editor de código



Laboratorio remoto - Editor de bloques



Laboratorio remoto - Subir proyecto



Laboratorio remoto - Set



Laboratorio remoto - Grupos de alumnos



Laboratorio remoto - Funciones en desarrollo

Registro de la traza digital del alumno, tiempos de resolución, intentos, 

etc.

Definición del contenido, problemas, tareas, etc.

Carga inalámbrica del robot



INNOFUTURO: 
CONGRESO 
MULTIDISCIPLINAR 
SOBRE DESARROLLO 
SOSTENIBLE Y NUEVAS 
PERSPECTIVAS 
MEDIOAMBIENTALES
Joan Vila Francés (Equipo InnoCampus)



EQUIPO 
INNOCAMPUS

Guillermo Arjona Gálvez1, Andreu Benavent Montell1, 
Raquel Bezares García2, Chayma Boussouf Lachkar1, Irene 
Carrasco Hernández3, Carla Catalá Cháfer4, María Luisa 
Cervera Sanz5, Enric Cosme Llópez2, María Amparo Díez 
Ajenjo1, Inés Esteve Mompó2, Sergio García Genís1, Rafael 
García Gil4, Inmaculada García Robles3, Andrea García 
Yuste3, Nuria Garro Martínez1, María Jesús Hernández 
Lucas1, Rafael Ibañez Puchades5, Adina Iftimi2, Adrián 
Lambies Asensio1, Eva Limorti Garrido3, Ainhoa Martín Polo5, 
Emilio Munera Moreno3, Javier Pereda Cervera6, Borja Puchol 
Forés3, Inmaculada Quilis Bayarri3, Javier Sanabria 
Montalbán5, Juan Carlos Santamaría Pedrón4, Marta Serrano 
López3, Daniel Tordera*5, Joan Vila Francés4

1 Facultad de Fi ́sica, Universitat de València
2 Facultad de Ciencias Matemáticas, Universitat de València
3 Facultad de Ciencias Biológicas, Universitat de València
4 Escuela Técnica Superior de Ingeniería, Universitat de 
València 
5 Facultad de Química, Universitat de València
6 Facultad de Farmacia, Universitat de València



CONGRESO 
INNOFUTURO
Innocampus Explora:
Proyecto multidisciplinar cuyo 
objetivo es fomentar actividades 
divulgativas científicas.

InnoFUTURO
Congreso multidisciplinar sobre 
desarrollo sostenible y nuevas 
perspectivas medioambientales.
• dirigido a toda la comunidad 

universitaria y científica.

§ organizado por los alumnos y personal 
docente del proyecto Innocampus
durante el primer cuatrimestre del curso 
académico 2021/2022.



INNOCAMPUS

El proyecto Innocampus Explora 
Burjassot-Paterna es una plataforma 

de unión y coordinación entre los 
centros del campus de ciencias de la 

Universitat de València.

Objetivo principal: organizar 
actividades divulgativas de carácter 
científico con un enfoque transversal.

Dirigido a una comunidad de más de 
7500 alumnos de distintas titulaciones.



DESARROLLO DEL 
CONGRESO INNOFUTURO

Congreso híbrido del 25 al 27 de noviembre 
de 202.
­ Sesión presencial: ponencia plenaria y dos sesiones de 

pósteres (26 trabajos elaborados por alumnos).
­ Sesión virtual: seis ponencias de expertos invitados sobre 

diversos aspectos de la temática (cambio climático, 
contaminación atmosférica y energías renovables, entre 
otros).

Difusión del evento a cargo de los estudiantes 
(creación de los carteles, difusión en RRSS).



DESARROLLO DEL CONGRESO 
INNOFUTURO

Ponencia plenaria (Andreu Escrivà) Sesión de pósteres



DIFUSIÓN 
DEL 

CONGRESO 
INNOFUTURO

Carteles de difusión



RESULTADOS

Participación por grupos de 
la comunidad universitaria

Participación en las distintas 
actividades

Asistentes en total

250



RESULTADOS

Evaluación del interés de las actividades

Valoración del congreso

4,49
Valoración de la organización

4,58
* Datos sobre 135 encuestas contestadas



CONCLUSIONES

250 participantes en el congreso 
InnoFUTURO

26 pósteres presentados

6 conferencias de expertos externos

Valoración muy positiva del congreso y su 
organización



#etseuvinnova


