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Mejora de la implicacion del alumnado en “Diseno y sintesis de sistemas digitales”
usando e-learning colaborativo, gamificacion y aprendizaje basado en problemas
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Introduccion y antecedentes

Asignatura de 6° semestre— basa en conceptos previamente ensefiados en asignaturas
de 1°, 3°y 5° semestre (Diseno Digital Basico, Sistemas Digitales y Estructura de Procesadores
y Disefio micro electronico).

Basada en practicas (60%)

Un proyecto (implementacion de un sistema de comunicacion UART) dividido en 4 partes (8
sesiones de laboratorio):

Introduccion (estudio de un sistema de comunicacion)

Disefo de un sistema de comunicacion propio (transmisor y receptor)
Verificacion a nivel funcional (test del sistema mediante simulaciones)
Implementacion fisica en un sistema real (FPGA)

Una sesion magistral donde los profesores introducimos como llevar los conocimientos
adquiridos a la fabricacion de chips (como por ejemplo los microprocesadores Intel) (1 sesion
de laboratorio)

Un proyecto final individual que el alumno realiza fuera del entorno de practicas. El alumnado
tenia un mes desde la propuesta del proyecto hasta el dia de entrega.

Los alumnos no tienen una base solida para entender los conceptos
gue se Iintroducen en la asignhatura. La actitud de los alumnos, en
es de dejadez, no repasan conceptos para preparar la

general,
asignatura, no se preparan las practicas de laboratorio y dejan de asistir
a las clases presenciales.

Objetivos y desarrollo de la innovacion

Practicas integradas— donde inicialmente se evaluara el nivel inicial de cada alumno y
se le acompanfara, a traves de las practicas, durante el resto del curso para alcanzar el nivel
final requerido

Metodologia
« Uso del entorno “Moodle” para generar cuestionarios en linea para motivar que el

alumno repase los conceptos previos a la asignatura, detectar su nivel y guiarlo para
alcanzar los conceptos requeridos, preparar las sesiones de discusion tecnicas en clase y
obligar al alumno a preparar las practicas antes de la clase presencial.

« Uso del entorno “Moodle” y “Wikispaces” moderado por el profesor para generar lo

gue se llama «e-learning» colaborativo. Con estas herramientas el alumno pasa a ser
parte activa en el aprendizaje ya que puede proponer, solucionar o preguntar dudas.

« Uso del entorno “Moodle” para motivar el trabajo colaborativo en red para aquellas practicas

« Uso de estratégias docentes como

Tasa de abandonos (azul), Aprobados (rojo), Suspendidos (verde) y No presentados (cyan). El nimero de
No presentados sélo se ha tenido en cuenta en el Gltimo afio ya que en Septiembre hay los examenes de

gue puedan hacer en grupo.

‘aprendizaje basado en problemas”™ vy
“‘gamificacion” para la realizacion del proyecto final. Por ejemplo, implementacion de

juegos en FPGAs.

Pretendemos asegurar que el alumno pueda realizar el curso, con el

nivel de exigencia requerido, sin gue tenga que dedicar un sobre
esfuerzo debido a su falta de conocimientos o falta de interes.

Resultados

Curso 2014-15 [l Abandonos
B Aprobados

Suspendidos
No presentados

Curso 2013-14

50% 54 17%

40,91% 41,67%

Curso 2015-16 Curso 2016-17

46,43%

44.44%

™y

32,14%
0%
55,56%

17,86%

recuperacion.
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Actuaciones implementadas anteriormente

 |Introduccion de practicas dedicadas al repaso de conceptos (2 sesiones) .

« Cuestionarios tipo test obligatorios antes de entrar al laboratorio. Estos cuestionarios, de
20 min, afectan a la nota final.

« Si el alumno entrega la practica antes de la fecha limite su nota puede ir de 0 a 10. Si el
alumno la entrega fuera del limite, la maxima nota sera un 5. Si por algin motivo la
practica del alumno no esta aprobada, el alumno tiene tantas oportunidades como sean
necesarios de volver a presentarla hasta que alcance el 5.

Los resultados de estas actuaciones se pueden calificar de malos ya
que:

« El alumnado motivado se aburre durante las practicas introductorias. Las practicas tienen
una duracion de 3 horas y se esta volviendo habitual ver este tipo de alumno navegando
por internet y no realizando la practica.

« La mayoria del alumnado llega sin leerse la practica y parece no tener ningun problema
en suspender el cuestionario, el numero maximo de cuestionarios aprobados es de 6
sobre 30 alumnos). Ademas, continuamos viendo alumnos que llegan mas de 30 minutos
tarde, a los que parece que tampoco afecta tener un O al cuestionario.

* El hecho de tener la opcion de entregar mas tarde la practica ha hecho que mas de un
60% de los alumnos las entregue el Gltimo dia de clase.

Desarrollo

« Buscar el nivel del alumno durante el inicio de la primera practica (cuestionarios)

« Cuestionarios en linea de respuesta abierta para motivar que el alumnado prepare las
sesiones de discusion técnicas en clase y obligar al alumno a preparar las practicas antes
de la clase presencial.

« Aplicamos el siguiente sistema de evaluacion: si el cuestionario o practica esta correcto, la
nota es un 0. Si por el contrario esta suspendida, la nota es -1. Si se ha realizado el
correcto aprendizaje, la nota del proyecto final no queda penalizada por la nota de
practicas.

« Creacion de un Foro de discusion/preguntas moderado por el profesor. De esta manera, €l
profesor dedica menos horas de visita para solucionar dudas. De igual manera, permite al
alumno realizar el aprendizaje de manera autbnoma y, como utiliza herramientas virtuales,
el estudiante se desinhibe a la hora de resolver dudas. El alumnado puede preguntar
dudas y tambien puede contestar las dudas de otros compafieros. Si esto no sucede, el
equipo docente es el encargado de provocar/fomentar la participacion de los alumnos. En
un futuro proximo, el equipo docente tendra todos los datos necesarios para generar un
documento de "preguntas frecuentes" que habra sido generado por los propios alumnos.

 Trabajo colaborativo en red para aquellas practicas que puedan hacer en grupo. La
Innovacion reside en hacer que la mitad de cada grupo realice un transmisor y la otra
mitad realice un receptor para fomentar la colaboracion

Observaciones durante el ano de aplicacion
 Reduccion de errores de conceptos basicos a los examenes.

 Disminucion de la tasa de abandono. De 15 alumnos que abandonaron en 2015 hemos
pasado a 5. Esto se debe a que el alumno ha sido continuamente acompanado durante
su proceso de aprendizaje. Ademas, los materiales generados para anivelar los distintos
alumnos han permitido que estos no vieran una carga de trabajo tan grande.

 Reduccion del esfuerzo dedicado del alumno. El alumnado interpretaba que el numero
de créditos de la asignatura (6 créditos) era menor que el esfuerzo exigido. Aunque esto
sigue siendo asi, el esfuerzo de dedicacion del alumnado a realizar las tareas se ha visto
disminuido gracias a que podian colaborar entre ellos mediante el entorno Wikispaces.
Esto ha hecho que puedan solucionarse dudas entre ellos, o incluso proponer vy
solucionar ejemplos.

Conclusiones: Los resultados aun no son definitivos ya
gue falta la reevaluacion. Ademas, la innovacion docente solo se

ha aplicado durante 1 curso, lo que hace que los resultados no
sean concluyentes.
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