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Resumen:

En este trabajo se exponen los resultados del proyecto de innovacién docente “Metodologias ABP
orientadas a gamificacién usando herramientas web colaborativas“ de la Universidad de Jaén
(PID04-201819).

El objetivo del proyecto es la promocion de soluciones basadas en Internet de las Cosas (loT)
como solucion a casos practicos de la vida cotidiana que se presentan en dos asignaturas en
titulos universitarios. Para ello, en cada asignatura se han realizado grupos de resolucion de
problemas para afianzar los conceptos teéricos. La resolucion de un problema propuesto comun
para todos se realiza en su totalidad dentro de la sesion con ayuda del tutor con el fin de que los
estudiantes encuentren recursos y soluciones por si mismos. Una vez desarrollada la solucién de
cada grupo, se expone al resto de grupos. El tutor evalia cada propuesta y se realiza
adicionalmente un test para comprobar la adquisicion de los conocimientos.
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Durante los casos practicos se integraron dos metodologias:

1) ABP como una potente y popular metodologia orientada a la auto-evaluacion que se enmarca
dentro de las directrices del Plan Bolonia, ofreciendo ventajas como construir conocimiento sobre
situaciones de la vida real, generar ideas a través del trabajo activo con grupos reducidos o
adquirir el estudiante un rol protagonista de su aprendizaje.

2) Gamificacién como una metodologia donde se aplican conceptos y técnicas de juegos con el
objetivo de incentivar determinados comportamientos y recompensas. Para ello, cada grupo debia
de proponer 10 preguntas tipo test sobre su solucién. El profesor revisaba y agrupaba todas las
preguntas para finalmente elaborar un test. Los estudiantes debian de responder dicho test para
comprobar la adquisiciéon de conocimiento del resto de soluciones y se dotaba de recompensas al
que tuviera mayor puntuacién tanto en el test como en la evaluacién del tutor en la solucién del

grupo.

Los dos casos practicos se han llevado en las siguientes asignaturas:

1) Sistemas Inteligentes del Transporte dentro del Master Universitario en Ingenieria del
Transporte Terrestre y Logistica donde se propuso un problema de resolucion basado en Internet
de las Cosas con sensores, dispositivos méviles para la resoluciéon de un sistema logistico para la
recoleccién de aceituna.

2) Sistemas Concurrentes y Distribuidos del Grado de Ingenieria en Informatica donde se propuso
la comunicacién de un sistema de parking inteligente con dispositivos de Internet de las Cosas.

Los resultados del proyecto mostraron un alto impacto en la atencion y desarrollo de los alumnos,

con una evaluacién media de 3.7 sobre 4 del tutor y una alta compresién de las propuestas
conceptuales de otros grupos (un 86% de puntuacién media en las preguntas test).
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