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Abstract—Esta comunicacion presenta un aprendizaje
basado en proyectos encaminado a conocer la estructura,
organizacion, funcionamiento e interconexién de los
computadores a partir del disefio de videojuegos en un
Grado de Ingenieria Informatica. La finalidad de la
practica es doble. Por un lado, se busca contribuir a que
los estudiantes de Grado afiancen sus conocimientos
sobre los principios basicos de logica digital, sistemas
digitales, representacion de datos a nivel de maquinas y
organizacion y estructura de memoria y entradas/salidas
de un computador empleando Arduino. Por otro, se trata
de dotar a los estudiantes de ejemplos practicos reales que
den sentido a los contenidos y los motiven, atrayendo su
atencion y animandolos a continuar con sus estudios de
una forma flexible.
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. INTRODUCCION

Los estudiantes de ingenierias y titulaciones técnicas
comienzan a interesarse cada vez mas por la docencia online
debido a las posibilidades que esta les ofrece, como la escasa
o nula movilidad y la flexibilidad horaria [1]. Sin embargo,
una de las grandes preocupaciones que presenta esta
metodologia es la dificultad de introducir, sin perder calidad,
conocimientos y habilidades practicas obtenidos en
laboratorios presenciales, donde se manipulan equipos y
materiales.

Las materias técnicas impartidas a distancia incluyen el
aprendizaje activo a través de laboratorios online como parte
fundamental de la formacion que reciben los alumnos sin salir
de casa. Esta flexibilidad permite a los estudiantes compaginar
sus estudios con un trabajo a jornada completa y sus distintas
obligaciones. A su vez, supone un auténtico desafio para las
entidades educativas a medida que aumenta el nimero de
alumnos localizado en todas las partes del mundo y con
perfiles diferentes. Para solucionar este problema, algunas
universidades han optado por un modelo mixto [2], en la que
los estudiantes asisten a las clases tedricas de forma remota
pero asisten a un ndmero minimo de sesiones de laboratorio
presenciales, perdiendo la flexibilidad y la nula movilidad.
Otras universidades ofrecen el envio de kits de trabajo con
todo el material y las herramientas necesarias [3], con el que
poder trabajar desde casa de forma segura y guiada por el
profesor, que puede llegar a suponer un gran reto logistico
cuando los alumnos estan deslocalizados geogréaficamente.
También, otros centros han optado por establecer laboratorios
remotos, p.e. LabsLand [4], que disponen de equipos reales
instalados en diferentes partes del mundo y los estudiantes
pueden acceder a ellos de forma remota. Sin embargo, el

acceso a estos laboratorios puede ser costoso y limitado en el
tiempo y en los recursos a los que puede acceder el alumno.

A pesar de lo anterior, en los Gltimos afios la interaccién
en linea ha mejorado, haciéndose mas efectiva y asequible, y
permitiendo la formacién de grupos de trabajo distribuidos
que solo requieren seleccionar las herramientas y procesos
adecuados, en lugar de dar saltos tecnoldgicos. Por lo que los
laboratorios virtuales ya no son una novedad para los estudios
universitarios técnicos y se fomentan las practicas de
laboratorio mediante experimentos virtuales normalmente
integradas en un entorno colaborativo [5], [6]. Estas
metodologias se presentan como una implementacion rentable
para las entidades educativas ya que permiten organizar
trabajos de laboratorio en cualquier disciplina y con una alta
calidad, llevando la experiencia de usuario a una nueva
dimension con la inclusion de la gamificacion, los mundos
virtuales y la realidad aumentada.

Por su parte, los profesores deben hacer un esfuerzo
adicional para captar el interés de tantos alumnos con perfiles
tan diferentes en la misma aula. EI aumento significativo de
matriculaciones fruto de la pandemia sanitaria vivida en los
ltimos afios y el cambio de perfil del alumnado [7], est4
inevitablemente asociado con un cambio en su contexto,
productividad y motivacién [8]. Algunos problemas a los que
se enfrentan los alumnos de este tipo de metodologias tienen
que ver con el sentimiento de aislamiento, la falta de atencién
en las sesiones, la procrastinacion, el realizar multitareas
mientras asisten a las magistrales y que se sientan
desmotivados por materiales  repetitivos 'y  poco
personalizados, como las pruebas de autoevaluacién. Una
forma de enfrentar esta problematica es tratar de captar la
atencion de los estudiantes a través de ejemplos practicos
reales que den sentido a los contenidos y les motiven,
considerando la diversidad cultural, plurinacional vy
generacional que puede existir en estos colectivos [8].

Teniendo en cuenta todo lo anterior, este manuscrito
presenta una experiencia docente que se desarrolla en la
asignatura “Tecnologia de Computadores” del Grado de
Ingenieria Informética de la Universidad Internacional de La
Rioja (UNIR), impartido completamente online y que esta
basado en el aprendizaje por proyectos (ABP) utilizando
Arduino [9]. En él, los alumnos deben desarrollar un
videojuego en el que profundicen en la estructura y uso los
componentes de un computador y el disefio de circuitos
digitales [10]. Dado el perfil heterogéneo del estudiante online
que cursa la titulacion, el proyecto propuesto puede llevarse a
cabo de dos formas diferentes: mediante simulacién con
TinkerCad® de Autodesk® o utilizando Arduino. Cada opcién
tendra una propuesta de videojuego diferente y, para evitar el
plagio, el alumno debe mostrar un alto grado de originalidad
en su solucion y hacer una presentacion de la misma. Como
beneficios de este proyecto, se pretende evitar la



despersonalizacion de la docencia asociados a este tipo de
modelos y, por ende, la desmotivacion y abandono de los
alumnos. También, se busca desarrollar habilidades propias de
la asignatura, aumentar la integracion de los conocimientos
adquiridos durante las sesiones tedricas a través de la puesta
en practica de ejemplos reales y mejorar las calificaciones, el
nivel de los trabajos elaborados por los alumnos, su
satisfaccion y su experiencia académica.

El trabajo est4 organizado de la siguiente manera: en la
Seccién 11 se explica el contexto en el que se desarrolla este
proyecto. En la Seccion Il se describen los proyectos con
Arduino propuestos a los estudiantes. La Seccion IV incluye
los resultados obtenidos, las limitaciones y futuros trabajos.
Por ultimo, se finaliza con las conclusiones en la Seccién V.

Il. CONTEXTO

La asignatura de Tecnologia de Computadores se imparte
en el primer cuatrimestre del primer curso del Grado en
Ingenieria Informética de UNIR. Tradicionalmente, es una
asignatura con un elevado nimero de estudiantes inscritos (95
en 2019/20, 131 en 2020/21 y 153 en 2021/22) porque todos
los estudiantes se inscriben en ella en su primer curso, por lo
que es un buen indicador del nimero de matriculas de la
titulacion. La asignatura tiene 6 créditos ECTS y estd
concebida para dotar al estudiante de una vision, lo més
completa posible, de los fundamentos de la estructura,
organizacién y disefio de los ordenadores [10]. En ella se
ensefia a utilizar las diferentes representaciones de datos a
nivel de maquina, la historia de las arquitecturas informaticas
y a entender los componentes basicos de las arquitecturas
informaticas y la arquitectura basica de Von Neumann. En
general, se hace hincapié en sistemas légicos y digitales, la
representacion de datos a nivel de maquina, la organizacién a
nivel de ensamblador, la organizacion y estructura de la
memoria. Mientras que de manera especifica se profundiza
en la estructura, organizacion, funcionamiento e
interconexién de los computadores.

La asignatura se imparte integramente a través de
metodologia online y de forma sincrona, utilizando la
plataforma SAKAI, donde los estudiantes encuentran todos
los materiales del curso, visualizan las sesiones con el
profesor, que siempre quedan grabadas, y un foro. Las
sesiones presenciales con el profesor suman 20 clases tedricas
y 5 laboratorios de dos horas cada uno, distribuidos de forma
homogénea durante el curso y agendadas semanalmente
segun las preferencias tanto del alumnado como del
profesorado. También, se establecen 10 sesiones de tutorias
presenciales abiertas a todos los alumnos y disponen de un
tutor personal que los acompafia durante todo el curso y actta
como intermediario entre él y el profesor.

En los dltimos afos, el perfil de estudiantes que se
matricula en el Grado en Ingenieria Informatica de UNIR ha
cambiado como se detalla en [7]. En el curso 2019/20, los
alumnos mayores de 45 afios eran mayoritarios. Sin embargo,
esta tendencia se ha revertido hasta suponer Gnicamente el
126 % del total (Fig. 1.a). El porcentaje de mujeres
matriculadas se ha incrementado un 5.24 % con respecto a
afios anteriores que, asociado al incremento de alumnos,
muestra un cambio significativo en la tendencia. Por otra
parte, la dedicacion de los estudiantes también ha cambiado.
Hace dos afios, el 90 % de los estudiantes compaginaba sus
estudios con su trabajo por cuenta ajena, en el sector publico
0 privado. Mientras que ahora los estudiantes muestran una

mayor diversidad en sus ocupaciones (Fig. 1.b): no tienen
otra ocupacién que no sea la de estudiar, son empresarios,
trabajadores por cuenta ajena, desempleados u otros, como
personas en las que sus empresas Se encuentran con
expedientes de regulacion de empleo. Aunque el mayor
namero de ellos vive en Espafia (Fig. 1.c), en la misma aula
se pueden encontrar alumnos de 17 nacionalidades (dos
continentes) mas. Por lo que se puede concluir que el grupo
de estudiantes que forman parte de la asignatura en linea
Tecnologias de la Computacion se presenta como un grupo
numeroso con perfiles heterogéneos a nivel cultural,
generacional y de origen.

18-24
40

30

>45 2 26-29

0
0

40-45 30-34

35-39

e 2019/20 e 2020/21 2021/22

@

m Estudiante

2oovz2 [

m Empresario

Otros

20021

m Desempleado

m Trabajador del sector

2ororz0 I

Ublico
| Trabajador del sector
privado
0% 50% 100%
(b)
Espafa
Bélgica 100 Ecuador
Argentina Pert
g TN
Panama Holanda
1
USA 01 México
Reino Unido \ Bolivia
Honduras Chile
Alemania Colombia
Francia Republica...
== = 2019/20 e— 2020/21 2021/22

©

Fig. 1. Resumen de los cambios producidos en el perfil de acceso de los
estudiantes en los Ultimpos tres afios, segln [7]. a) Rangos de edad de
los alumnos, b) ocupacién de los alumnos y c) origen.

Para conocer mas informacidon sobre sus aficiones y
conocimientos previos, la primera semana del curso se realiza
una encuesta anénima. Los resultados mostraron que el 85.9



% trata de estar informado acerca de todas las novedades del
sector informatico, pero el 67 % no habia programado nunca
un dispositivo electronico y el 75 % y el 86.9 % poseia
conocimientos basicos o nulos de electrénica y robdtica,
respectivamente. En el documento final se detallardn més
resultados de esta encuesta.

I11. DESCRIPCION DEL TRABAJO

Esta asignatura cuenta con una evaluacién continua que
supone el 40 % de la calificacion final y que se consigue a
través de test autoevaluables, dos tareas individuales y una
tarea grupal. Tradicionalmente, todas las entregas eran
independientes y cerradas y correspondian a una tematica
diferente. Sin embargo, en este contexto educativo
multicultural y complejo, no parece légico proponer una
misma actividad de respuesta cerrada a todos los alumnos por
igual como parte de la evaluacion continua. Por ello, en esta
experiencia docente se propuso modificar las actividades
individuales para que los alumnos pudiesen realizar un
proyecto  méas complejo y personalizable utilizando
dispositivos tipo Arduino, por ser la plataforma de bajo coste
y software libre mas extendida en el mundo. Para ello, a los
alumnos se les propone dos tipos de proyectos diferentes a
comienzo de curso:

e Batalla de memoria: Disefiar un juego que
permita a dos jugadores competir por ser la
persona que memoriza mas combinaciones de
colores led y las pulsa en el orden correcto. Como
condiciones constructivas, el alumno debera
configurar un nimero de entradas y salidas (E/S)
y el nlimero de memorias de sdlo lectura
programables 'y  borrables  eléctricamente
(EEPROM) minimas. Ademas, se requerira que el
videojuego aumente su complejidad cada partida
e incluya gadgets o efectos extra para diferenciar
la propuesta planteada de la del resto de
compafieros. Este juego es imprescindible que
funcione utilizando una placa Arduino. Su
esquema hasico de funcionamiento se muestra en
la Fig. 2.a.

e La letra veloz: Disefiar un videojuego utilizando
una pantalla de cristal liquido (LCD). Las
condiciones constructivas son que videojuego
permita al usuario interactuar con el sistema a
través de una pantalla LCD y aumente la
complejidad del juego con los golpes que recibe.
Ademads, el alumno puede customizar la
propuesta incluyendo luces LED o musica en
momentos especificos. Este desarrollo no es
obligatorio que funcione en una placa Arduino y
puede mostrarse los resultados Unicamente en
simulacion.

Ambas propuestas tienen enfoques diferentes: una de ellas
se puede realizar a través Unicamente de simulaciones
utilizando TinkerCad® de Autodesk®, aunque se valorard
positivamente si ademas se implementa en el dispositivo real
y, la otra, requiere del uso de un dispositivo Arduino o
equivalente y su programacion se llevara a cabo mediante la
IDE de Arduino o programacion por bloques con
ArduinoBlocks.

El motivo de permitir que una de las propuestas, la mas
compleja y exigente en cuanto a la ejecucion, se pueda
realizar a través de simulaciones empleando TinkerCad® de
Autodesk®, es evitar las desigualdades y frustraciones entre
los estudiantes. UNIR no proporciona ningin material
hardware a los alumnos para realizar esta actividad por la

dificultad logistica de hacer llegar los kits a algunas
localizaciones en las que se encuentran los alumnos. Los
alumnos eligen al comienzo de la asignatura si desean
desarrollar sus proyectos de forma experimental o en
simulacion y se encargan de obtener todo el material que
necesiten para sus proyectos.

Para poder acometer este proyecto, los alumnos reciben
formacidn en sistemas de representacion numeérica, disefio de
circuitos digitales, lenguaje ensamblador y configuracion de
E/S de forma tedrica en las clases magistrales y de su
aplicacion a Arduino, a través de micropildoras y un manual
de ejercicios basicos desarrollados paso a paso.
Posteriormente, asisten a un laboratorio, uno por cada opcion,
donde se presentan las exigencias del proyecto propuesto y
son guiados en la busqueda de una solucién valida. Disponen
de 3 semanas para completar y presentar su disefio del
videojuego, en las que se incluyen 2 horas/semana de tutorias
de seguimiento y un foro donde resolver sus dudas.

nomm Arguing”

(b)
Fig. 2. Esquemas basicos de funcionamiento de las propuestas planteadas a
los alumnos.

En la version final del documento se daran mas detalles de
cada una de las propuestas y la metodologia a seguir.

Para evaluar los proyectos presentados, todos los alumnos
deben presentar un informe que incluya el desarrollo de su
propuesta, el cddigo y configuracion del hardware utilizado y
un video donde expliquen y demuestren el funcionamiento



del juego. Cada proyecto posee su propia rdbrica, como se
muestra en las Tablas Il y Ill, que es conocida por el
estudiante y explicada en detalle por el profesor en la sesion
de presentacion de la propuesta.

TABLA Il. RUBRICA DEL PROYECTO: BATALLA DE MEMORIA.

Comprobacion de que el videojuego funciona
experimentalmente (en una placa). El juego
cumple con los siguientes requisitos:

1. Cada jugador tendra, al menos, 3
botones/interruptores que podra utilizar
para introducir una secuencia de 4 valores
diferentes. La dindmica del juego
permitira que uno de los usuarios
introduzca una secuencia de 4 valores
pulsando 4 veces sus botones con el orden
y la configuracién que quiera. El juego
almacenara esa informacion. Después, el
otro usuario tratard de replicar la 4
combinacién hecha por el otro usuario. Si
el segundo jugador acierta, gana. Si el
segundo jugador no acierta, pierde.

2. El juego contara con 3 leds que seran
visibles para ambos jugadores y que se
iluminaran en funcién del botén pulsado
por cada jugador.

3. Eljuego contara con un buzzer que sonara
con un tono distinto para cada botén
pulsado por el jugador (si el jugador tiene
tres botones, el buzer utilizara tres tonos
distintos).

El videojuego cumple:

Si el jugador acierta la secuencia introducida por

el otro jugador, el buzzer emitira una misica 25
para celebrar la victoria. Si el jugador no repite '
correctamente la secuencia, el buzzer emitira

otra musica diferente a la anterior para indicar

que el jugador ha fallado.

El alumno introduce y explica una nueva mejora 25
en el videojuego propuesto. ’
Entrega de informe correcto y claro. 1

TABLA IIl. RUBRICA DEL PROYECTO: LA LETRA VELOZ.

Comprobacion de que el videojuego funciona en
simulacion y/o experimentalmente. En la pantalla
aparece la “letra veloz” y los obstaculos. La “letra 4
veloz” salta cuando el usuario pulsa un boton.
Los obstaculos se mueven. Si el usuario falla, el
juego termina.

Aparecen en la pantalla el mensaje de bienvenida

al principio y el de “GAME OVER” cuando el 1
usuario falla.

Un contador cuenta el nimero de aciertos
correctamente. Cuando inicia una partida, el 1
contador esta reseteado a 0.

Los obstaculos avanzan més rapido cuando el 1
usuario acierta.

Un buzzer suena cuando el usuario salta y cuando 1
acaba la partida.

El alumno introduce y explica una nueva mejora

en el videojuego propuesto y/o muestra su 1
montaje real.

Entrega de informe correcto y claro. 1

Otra ventaja de utilizar Arduino en los proyectos es la gran
cantidad de material distribuido de forma gratuita a través de
internet que puede ser consultado por los alumnos. Sin
embargo, esto también puede ser un inconveniente de cara a
la originalidad de las propuestas ya que, si las propuestas no
son muy especificas, los alumnos pueden encontrar proyectos

similares en la red y copiarlos deliberadamente. Para evitar
esta situacion, los informes y cddigos enviados son
analizados con la herramienta de deteccién de plagio
Turnitin. Si se detecta una coincidencia con otras fuentes, se
calificara la propuesta con un 0.

Tras entregar sus proyectos, los alumnos completan una
encuesta sobre su nivel de satisfaccion con el trabajo
realizado y los conocimientos adquiridos de la que se dara
maés detalle en la version final del documento.

IVV. RESULTADOS OBTENIDOS Y PROBLEMAS ENCONTRADOS

Los estudiantes realizaron sus proyectos motivados y
tratando de resolver las problematicas planteadas de diferentes
maneras. En la Fig. 3 se muestran los ejemplos constructivos
basicos que presenté el profesorado en clase a modo de
ejemplo.

Los resultados obtenidos tras la entrega de los trabajos
permitieron detectar que los estudiantes se sintieron atraidos
por la propuesta de proyecto porque incrementaron su
participacion, en términos relativos, en las sesiones
presenciales de forma promediada un 45.4 % mas. Este
incremento también se produjo en el nimero de trabajos
presentados que aumento, respecto al porcentaje del curso
anterior un 6.5 %. En cuanto a las calificaciones obtenidas, su
valor promedio se increment6 0.78 puntos.

GAME DUER

(b)

Fig. 3. Montaje experimental basico presentado por los profesores de la
asignatura a modo de ejemplo a los alumnos. a) Batalla de memoria 'y
b) la letra veloz.

En cuanto a los resultados de la encuesta de satisfaccion
de los estudiantes, en todos los items preguntados se
obtuvieron valores promedios por encima de 4 puntos sobre 5.
Las afirmaciones mas valoradas fueron “Poder elegir si
querias hacer las actividades a través de simulaciones o con
hardware fisico ha sido facil”, “Poder elegir si queria hacer
las actividades a través de simulaciones o con hardware fisico
me ha motivado” y “He aprendido mas gracias a los
laboratorios”. Mas del 45 % asegurd que eligi6 el proyecto
antes de asistir a los laboratorios en funcion de sus
preferencias y gustos. Las personas que realizaron sus
proyectos solo en simulacion aseguraron que lo hicieron



porque consideraron mas dificiles las otras opciones (20 %);
encontraron esta opcion mas interesante en comparacion con
las demas (20 %); o no quisieron comprar el material
necesario para realizar el montaje real (60 %). Mientras que
las personas que realizaron el montaje experimental lo
hicieron porque ya tenian el material en casa (33.3 %) o
porque les interesaba el temay querian aprender mas (66.7 %).

Durante la pandemia de COVID-19, fueron muchos los
autores que desarrollaron proyectos similares al presentado en
este trabajo. Un ejemplo es [11]. También, en el area de
electrdnica se han publicado experiencias en laboratorios de
internet de las cosas [12], robdtica [13], amplificadores
operacionales [14] y arquitectura y hardware con Arduino
[15]. No se puede realizar una comparativa justa entre
experiencias debido a la falta de correlacion entre los
pardmetros analizados para evaluar los resultados y las
teméticas tratadas. Sin embargo, se observan que las
conclusiones son equivalentes en todos los casos. Es decir,
estas estrategias atraen a los estudiantes hacia el area de
electronica, los motiva y mejora su comprension de los temas
trabajados. Por el contrario, la diferencia fundamental con este
trabajo radica en el contexto en el que se desarrolla la
experiencia docente. Se trata de una titulacién concebida para
ser impartida completamente online y que posee un alumnado
muy diverso y numeroso, normalmente con cargas laborales y
familiares. En este tipo de contextos aumenta
significativamente el riesgo de despersonalizacion,
desmotivacién y abandono de los estudiantes. Estos riesgos
son atajados a través de una propuesta flexible, adaptada a sus
intereses y centrada en acercar la realidad profesional a la vez
que se desarrollan las habilidades técnicas propias de la
materia sin moverse de sus domicilios y afianzan los
contenidos estudiados en las sesiones tedricas.

En cuanto a las limitaciones detectadas se enmarcan en dos
tipos diferentes: las enfocadas en el trabajo de los alumnos y
las técnicas en cuanto a visualizacion de datos que permite la
plataforma SAKAI que se utiliza para impartir docencia. Con
respecto a los alumnos, las mayores dificultades se
encontraron a la hora de familiarizarse con el material. Para
muchos de ellos, era la primera vez estudiaban en los Gltimos
afos y la primera vez que se enfrentaban a un proyecto de estas
caracteristicas, lo que, al principio, les abrumé un poco. Estos
alumnos requirieron méas atencion y mayor seguimiento para
garantizar que alcanzaban los objetivos marcado. En cuanto a
los aspectos técnicos, muchos datos relacionados con las
visualizaciones de los usuarios no estaban disponibles por no
almacenarse en el servidor, lo que dificulté la obtencién de
datos por parte del profesorado. A la vista de estas
limitaciones, se proponen como trabajos futuros mejorar el
material entregado a los estudiantes, reduciendo el nimero de
péginas del manual en favor de la grabacién de micropildoras,
con un contenido sea mas visual, incluya contenidos basicos o
de menor nivel y sea facil de entender. También, se propone
desarrollar una aplicacién en la plataforma que permita
conocer en detalle el flujo de trabajo del alumno y registre con
mas nivel de detalle sus interacciones en la plataforma, para
adaptar y mejorar su experiencia académica.

V. CONCLUSIONES

Las titulaciones impartidas completamente online han
sufrido un gran auge en los Gltimos afios. El incremento de las
matriculas ha estado aparejado, también, a un cambio en el
perfil del estudiante que presenta grandes diferencias en
cuanto a su origen, conocimientos previos, edad, situacion

familiar y profesional. Por otra parte, este tipo de contextos
pueden propiciar la despersonalizacion de la docencia y
acarrear problemas de desmotivacion y abandono entre los
estudiantes que el docente debe ser capaz de atajar y evitar.

Tradicionalmente, en las sesiones de laboratorio de la
asignatura Tecnologia de Computadores impartidas en
modalidad presencial, los profesores muestran los
componentes de un computador y su montaje a partir de
equipos que los alumnos pueden manipular. Por el contrario,
en el modelo en linea, el estudiante pierde la capacidad de usar
este equipo, ya que el Unico disponible es el suyo propio y no
quiere manipularlo por miedo a dafiarlo. Sin embargo, existe
una gran variedad de sistemas que pueden ser considerados un
computador. Esta diversidad influye en el costo, el tamafio, el
rendimiento y las aplicaciones. Algunos ejemplos son los
teléfonos inteligentes, las consolas de juegos, los ordenadores
portatiles los smart tv o las placas Arduino. Son precisamente
estos ejemplos los que mas motivan a los estudiantes.

Por todo lo anterior, se ha presentado una experiencia
docente flexible desarrollada a través del aprendizaje basado
en proyectos. En ella se proponen dos proyectos diferentes que
los alumnos eligen libremente y que se pueden desarrollar en
simulacién y/o utilizando dispositivos tipo Arduino. Tras su
implementacion, los resultados muestran que los alumnos han
aumentado el valor de las calificaciones obtenidas, realizando
trabajos més elaborados y complejos que en cursos anteriores.
Por lo que se considera que han integrado los conocimientos
adquiridos durante la asignatura. También, los alumnos han
mostrado su satisfaccion por el resultado obtenido, valorando
positivamente la experiencia y asegurando que este tipo de
propuestas no solo les ha motivado en sus estudios sino que
también les ha ayudado a consolidar los conceptos basicos del
trabajo. Ademés, ha enriquecido su conocimiento con
ejemplos reales que podrian encontrar en su futuro desempefio
profesional.

Por otra parte, la limitacion detectada en este trabajo se
centra en la imposibilidad de completar el analisis estadistico
con la vision de los docentes, por el bajo nimero involucrado
en la actividad y en la falta de herramientas para contabilizar
de forma real las visualizaciones de las sesiones impartidas a
los estudiantes. Finalmente, se proponen como trabajos
futuros la mejora del material docente entregado a los
estudiantes y el desarrollo de una aplicacién que registre con
mayor detalle la experiencia de los alumnos en la plataforma
docente.
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