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3 - Resumen del proyecto 

En este proyecto, se ha profundizado en el desarrollo de un simulador basado en agentes (SBA) como tecnología 
novedosa  para  promover  el  diseño  curricular  de  asignaturas  con  una  distribución  apropiada  de  actividades 
colaborativas. Este SBA se ha aplicado en el contexto universitario. El SBA ha sido desarrollado por algunos de los 
miembros del actual proyecto. Este SBA permite simular la repercusión de las diversas estrategias docentes en las 
relaciones entre los estudiantes dentro de una clase. En concreto, el sistema presenta las relaciones en forma de 
sociogramas, y proporciona medidas tales como la cohesión de un grupo. La cohesión generalmente está relacionada 
con  el  rendimiento  académico.  Con  esta  aproximación,  los  profesores  han  podido  simular  ciertas  estrategias 
docentes para ver  su repercusión en cada grupo de estudiantes con ciertas  características.  De esta manera,  los 
profesores han tenido un sistema de ayuda a la toma de decisiones en el diseño curricular de cada asignatura para 
alcanzar diversos objetivos de aprendizaje y conseguir un nivel alto de cohesión de estudiantes. En general, el nivel 
alto de cohesión favorece un buen rendimiento académico de los estudiantes.  En este proyecto, se han podido 
extraer  los  sociogramas  necesarios  para  experimentar  y  mejorar  la  herramienta,  y  se  ha  podido  observar  su 
aplicabilidad de la herramienta en el contexto universitario.
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5 - Contexto del proyecto
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento 
que se genera. 

La competencia de trabajo en equipo es una de las principales competencias transversales de los grados en ingenie-
rías y en psicología, dado que dicha competencia es esencial en la posterior vida laboral de los estudiantes. Por otro 
lado, la cohesión de los estudiantes de un grupo ha demostrado ser un factor que influye directamente en el rendi-
miento académico (Park et al., 2015).

Por otro lado, se observa que algunos estudios muestran que ciertos estudiantes todavía echan de menos en sus vidas 
profesionales haber adquirido mejor la competencia de trabajo de equipo. Como ejemplo, Blazun et al. (2015) pro-
porcionan un estudio sobre las percepciones de los estudiantes de enfermería sobre sus competencias. Este estudio 
muestra que los estudiantes echan de menos tener más desarrollada la habilidad de trabajo en equipo.

Existen numerosas trabajos en los que se analiza el trabajo en equipo en la educación. Por ejemplo, Park et al. (2015) 
muestran la influencia del aprendizaje con trabajo en equipo en el rendimiento académico. Sus experimentos están 
realizados con 74 estudiantes del segundo curso de enfermería en una universidad de Corea. Además, Ter Vrugte et 
al. (2015) concluyen que un adecuado balance entre competición y colaboración proporcionan un efecto positivo en 
los estudiantes de matemáticas. Ellos principalmente aplicaron su investigación con juegos educativos.

En este contexto, existen trabajos que relacionan cierto diseño curricular de una asignatura con el sociograma de los 
estudiantes. En esta línea, Dombrovskis et al. (2014) proporcionan una estrategia docente que incluye sesiones cortas 
de trabajo en equipo, actividades de role-play, y debates, en clases de deporte. Su trabajo muestra el sociograma de 
los estudiantes. Por otro lado, Roberts (2008) muestra un diseño curricular de una asignatura que se basa en tres in-
tervenciones del profesor, con duraciones mayores que en el caso anterior, respectivamente con un trabajo en equipo, 
una actividad de role-play y un debate final. Este trabajo también muestra el sociograma resultante de los estudiantes.

Sin embargo, hasta donde los miembros del equipo investigador saben, no existe ningún simulador que permita dise-
ñar la estrategia docente simulando sus resultados en forma de sociogramas. El único simulador que conocen con este 
objetivo es el que se ha aplicado en esta universidad para mejorar el diseño curricular de las asignaturas dentro de 
este proyecto de innovación docente.

Referencias

Blažun, H., Kokol, P., & Vošner, J. (2015). Survey on specific nursing competences: Students' perceptions. Nurse 
education in practice, 15 (5), 359-365.

Dombrovskis, V., Guseva, S., & Capulis, S. (2014). Cooperation and Learning Effectiveness of First Graders During 
Sports Lessons. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 112, 124-132.

Park, H. R., Kim, C. J., Park, J. W., & Park, E. (2015). Effects of team-based learning on perceived teamwork and 
academic performance in a health assessment subject. Collegian. 22(3), 299-305.

Roberts, S. (2008). Using practitioner research to investigate the role of the teacher in encouraging student interac-
tion within group work. Nurse education today, 28(1), 85-92.

Ter Vrugte, J., de Jong, T., Vandercruysse, S., Wouters, P., van Oostendorp, H., & Elen, J. (2015). How competition 
and heterogeneous collaboration interact in prevocational game-based mathematics education. Computers & educa-
tion, 89, 42-52.
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6 - Objetivos iniciales del proyecto  
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto. 

El objetivo de este proyecto era fomentar la competencia transversal de trabajo en equipo por medio de diseños curri-
culares de asignaturas en ingeniería de electrónica y automática (plan 444), en ingeniería informática (plan 443) y en 
psicología (plan 270). Para estos diseños, se quería aplicar un framework de simulación basada en agentes que permi-
tiera simular la repercusión de ciertas estrategias docentes con ciertas actividades colaborativas en sociogramas. En-
tre otras cosas, los sociogramas permiten valorar la cohesión del grupo, la cual se había demostrado que está relacio-
nada con el rendimiento académico.

Otro objetivo del proyecto era mejorar dicho framework de simulación. Se planteaba calibrarlo para el contexto de 
este proyecto en esta universidad, y se hacerlo libre para que los profesores de esta universidad puedan usarlo. Esto 
permitiría fomentar la competencia de trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo en general.
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7 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes 
y por el equipo del proyecto, calendario de actividades.  

En el proyecto de investigación actual, se ha diseñado las actividades de varias asignaturas poniendo especial énfasis 
en las actividades colaborativas con la ayuda de un simulador basado en agentes y su framework. Este framework se 
llama FTS-SOCI (Framework for simulating Teaching Strategies with evolution of SOCIograms), y ha sido desarro-
llado por algunos miembros del actual equipo investigador. De alguna forma, todos los miembros han hecho sugeren-
cias, las cuales han sido tenidas en cuenta en la mejora de la herramienta.

FTS-SOCI permite definir estrategias docentes indicando entre otras cosas la realización de ciertas actividades cola-
borativas, tales como actividades de debates entre los estudiantes, trabajo en equipos de un determinado tamaño, y 
actividades role-play. Estas actividades se asignan a ciertas horas de clase y tienen cierta duración. El framework si-
mula estas estrategias para un grupo de estudiantes dados, y obtiene un sociograma resultante con cierto factor de 
cohesión entre otros aspectos. Los sociogramas modelan las relaciones entre estudiantes indicando qué estudiantes 
elegirían a quiénes de sus compañeros y a quiénes rechazarían. Los docentes pueden simular las repercusiones de 
ciertas estrategias docentes (i.e. diseños curriculares de la asignatura) para elegir una teniendo en cuenta diversos as-
pectos tales como el factor de cohesión.

Al final del primer cuatrimestre (i.e. entre el 7 y 15 de enero de 2016), se analizaron los sociogramas de algunas asig-
naturas del primer semestre para calibrar el framework de simulación. Antes de empezar el segundo cuatrimestre (i.e. 
hasta el 7 de febrero de 2016), algunos profesores pudieron simular diversos diseños curriculares con FTS-SOCI, y 
pudieron tener en cuenta los resultados simulados junto con los criterios docentes habituales para elegir el diseño cu-
rricular más apropiado.

La experimentación se ha hecho por los profesores miembros del proyecto. Estos han recolectado los sociogramas de 
sus grupos de estudiantes y han definido sus estrategias docentes en los términos necesarios para ser simulados en la 
herramienta. Para realizar la evaluación, se ha comparado los sociogramas reales y simulados.

 Los sociogramas han sido obtenidos por un cuestionario con las siguientes preguntas (1) ¿a quiénes elegirías como 
compañeros de trabajo?, (2) ¿con quiénes evitarías trabajar?, y (3) ¿cómo te definirías por tu actividad en clase? (pu-
diendo elegir entre seis tipos de estudiantes que se detallarán en el siguiente apartado). Algunos sociogramas se han 
obtenido al final del primer cuatrimestre para la calibración del framework de simulación. También, se  han extraído 
sociogramas a lo largo del segundo semestre. 

La primera experimentación con la herramienta se ha hecho entre el 15 y 22 de enero principalmente. Sin embargo, 
las mejoras en su implementación han sido llevadas a cabo desde el 23 de enero hasta la fecha actual.

En concreto, la aproximación de este proyecto se ha experimentado en algunas asignaturas del Grado en Ingeniería 
Electrónica y Automática (GIEA) (plan 444), el Grado en Ingeniería Informática (GII) (plan 443) y el Grado en 
Psicología (GP) (plan 270). Más específicamente, se ha experimentado en las siguientes asignaturas:
- Fundamentos de Electrotecnia (código 29809, segundo curso, segundo cuatrimestre, GIEA) 
-  Electrotecnia (código 29813, segundo curso, primer cuatrimestre, GIEA)
-  Introducción a los Computadores (código 30200, primer curso, primer semestre, GII)
-  Programación I (código 30204, primer curso, primer cuatrimestre, GII)
-  Bases de Datos 2 (código 30250, tercer curso, segundo cuatrimestre, GII)
-   Electrónica Digital, (código 29819, segundo curso, segundo cuatrimestre, GIEA)
-   Instrumentación Electrónica (código 29826, tercer curso, segundo cuatrimestre, GIEA)
-   Física y Electrónica (código 30206, primer curso, segundo cuatrimestre, GII)
-   Metodología de la Investigación 1 (código 25906, primer curso, primer semestre, GP)
-   Metodología de la Investigación 2 (código 25912, segundo curso, primer semestre, GP)
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8 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados 
en la propuesta y cómo se han comprobado
Método de evaluación, Resultados. 

En primer lugar,  uno de los principales objetivos era adaptar y mejorar el  framework de simulación basado en 
agentes sobre estrategias docentes (FTS) en el contexto de las dos ingenierías de la  E. U. Politécnica de Teruel y en 
el grado en psicología. Para ello, primero se colectaron sociogramas de grupos de estudiantes asignaturas en estos 
grados y posteriormente se analizaron con la herramienta FTS-SOCI. 

Para ilustrar el simulador de FTS-SOCI, la Figura 1 muestra un ejemplo de la herramienta en ejecución, mostrando la 
ventana principal del interfaz. En esta ventana, se permite configurar los parámetros principales de la simulación. 
Estos parámetros de entrada son el número de estudiantes de cada tipo, el número de horas de clases presenciales 
(referidas como “iterations”), la velocidad de la animación simulada, y el número de simulaciones. 

FTS-SOCI usa los siguientes tipos de estudiantes:
• Pasivo: No suele participar en clase.
• Participativo: Generalmente participa y colabora con sus compañeros.
• Tangente: Le gusta abordar temas tangenciales a la asignatura.
• Chistoso: Suele hacer chistes para animar la moral de sus compañeros.
• Obstructivo: Suele entorpecer el funcionamiento habitual de la clase aunque no sea su
• propósito.
• Ocasionalmente participativo: A veces es participativo y otras veces actúa de forma pasiva.

Dado que las simulaciones de FTS-SOCI no son determinista, como es habitual en la simulación basada en agentes, 

6

Figura 1: Ventana principal del interfaz de FTS-SOCI



la herramienta permite hacer cualquier número de simulaciones, y calcular las medias y desviación estándar de los 
resultados.

Es importante destacar, que además de estos parámetros de entrada, FTS-SOCI recibe como principal entrada la 
estrategia  docente.  La  estrategia  docente  se  define  que  con  el  framework  de  FTS-SOCI  de  manera  sencilla. 
Simplemente  se  debe  extender  una  clase  del  framework  e  implementar  un  método  llamando  a  lo  métodos 
predefinidos del framework. Después de compilar la clase correspondiente dentro del framework, en el interfaz basta 
con escribir el nombre de la clase que generalmente coincide con el nombre de la estrategia docente. 

Como ejemplo de definición de estrategia docente, la Figura 2 muestra la estrategia docente para programación que 
surge como estrategia mejorada que se plantea el profesor de Programación I del Grado de Ingeniería Informática 
para sustituir a su estrategia llevada a cabo en el primer semestre. La estrategia está definida usando el framework 
utilizado en este proyecto de innovación docente.
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Como  resultado  de  la  simulación,  se  presenta  diversas  sociométricas  de  los  sociogramas  obtenidos.  Estas 
sociométricas miden respectivamente la cohesión, la disociación, la coherencia de las relaciones recíprocas, y la 
intensidad de relaciones. Los resultados se muestran en la ventana principal, tal y como se puede ver en la Figura 1 
previamente presentada.
Además la herramienta FTS-SOCI muestra animaciones de la evolución de los sociogramas en una ventana aparte 
del interfaz. La Figura 3 muestra un ejemplo del sociograma final después de una simulación de una estrategia 
docente. Como se puede observar, los diferentes tipos de estudiantes son identificados con los colores establecidos en 
la leyenda de colores. Así mismo las relaciones de elección o rechazo se distinguen también con colores.

La aproximación de este proyecto de innovación docente también ha sido experimentada en el Grado de Ingeniería 
de Electrónica y Automática y en el Grado de Psicología. Como otro ejemplo de aplicación, la Figura 4 muestra el 
sociograma extraído en la asignatura de Electrotecnia de dicha ingeniería para este proyecto de innovación docente. 
Respecto a la experimentación en el ámbito de la psicología, cabe destacar que los grupos de estudiantes son más 
números  que  los  de  las  ingenierías,  y  han  permitido  probar  la  aproximación  actual  en  grupos  de  estudiantes 
numerosos. 
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En  general,  la  experiencia  de  los  profesores  universitarios  con  la  herramienta  ha  servido  para  detectar  ciertas 
oportunidades de mejora en el framework de simulación FTS-SOCI, las cuáles se detallan a continuación:

– Detectar nuevos tipos de actividades colaborativas. A continuación, se citan las nuevas tipos de actividades 
acordados por equipo investigador de profesores:
– Práctica de montaje colaborativo de Hardware
– Práctica de desarrollo colaborativo de Software
– Redacción colaborativa de un documento
– Resolución de problemas con presentación en clase ante compañeros
– Resolución de problemas con presentación individual al profesor en tutorías (del estilo de docencia 

TP6)
– Debate de toda la clase
– Actividades del estilo Role-Play

– Incorporar la posibilidad de partir de un sociograma inicial no neutro, para hacer simulaciones más precisas 
en las que los estudiantes ya se conocen al comienzo de la asignatura

– Hacer simulaciones en las que varias estrategias docentes en diferentes asignaturas afectan simultáneamente 
a los estudiantes,

– Hacer  simulaciones  en  la  que  varias  asignaturas  afectan  una  primera  y  otra  después  a  un  grupo  de 
estudiantes (e.g. una en el primer semestre y otra en el segundo semestre).

Para facilitar que otros profesores conozcan y puedan usar la herramienta desarrollada, el trabajo se ha difundido por 
dos medios. En primer lugar, el trabajo de este proyecto se ha difundido para los profesores de la Universidad de 
Zaragoza en las jornadas de innovación docente indicadas en el apartado 10. Además, los resultados de este proyecto 
se han publicado en el congreso internacional que también se menciona en el apartado 10.  Con esto, se espera que 
los profesores interesados conozcan el framework de simulación para poder usarlo en la planificación de los diseños 
curriculares de sus asignaturas.

9

Figura 4: Sociograma de Electrotecnia



9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:  lecciones  aprendidas,  impacto.  (Eficacia:  grado  en  que  se  han  alcanzado  los  objetivos 
previstos, Eficiencia: relación entre los objetivos logrados y los recursos implicados (p.e.   se han alcanzado los 
mismos logros con menos coste (tiempo, esfuerzo, etc.)). 

Como  conclusión  general,  este  proyecto  ha  promovido  el  diseño  curricular  de  asignaturas  con  actividades 
colaborativas. Esto ha permitido mejorar la competencia de trabajo en equipo. En general, esta aproximación permite 
mejorar  la  cohesión  de  grupos  estudiantes,  que  es  conocida  por  tener  un  impacto  positivo  en  el  rendimiento 
académico de los estudiantes.

Este proyecto nos ha permitido aprender ciertas lecciones. En primer lugar, la colaboración de diversos profesores 
universitarios de diferentes grados de diversas disciplinas ha sido imprescindible para detectar todas los aspectos 
necesarios para aplicar este simulador dentro de la amplia casuística del contexto universitario. En concreto, ha sido 
relevante tener grupos de estudiantes de diferentes tamaños. También ha sido importante considerar diferentes tipos 
de actividades  colaborativas  en distintas disciplinas.  Nos hemos dado cuenta  de las  diferencias  existentes  entre 
psicología y las ingenierías, y así mismo entre las dos ingenierías. Por otro lado, también había ciertos tipos de 
actividades que eran comunes. Este proyecto nos ha servido también para reflexionar sobre las interrelaciones que 
pueden haber entre las estrategias docentes de diferentes asignaturas aplicadas a un mismo grupo de estudiantes. Por 
ejemplo, una buena estrategia con suficientes actividades colaborativas puede mejorar la cohesión de un grupo de 
estudiantes. Esto puede ser positivo no sólo para el aprendizaje en dicha asignatura, sino también para el aprendizaje 
de ese mismo grupo de estudiantes en otras asignaturas.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad  (que  sirva  como modelo  para  otros  contextos),  Sostenibilidad  (que  el  proyecto 
pueda  mantenerse  por  sí  mismo),  Difusión  realizada  (seminarios,  jornadas,  cursos  en  la  UZ, 
congresos, revistas, etc.). 

Los resultados de este proyecto muestran cómo el simulador FTS-SOCI probablemente sea trasladable a otros con-
textos. En concreto se ha aplicado en diversas asignaturas de dos ingenierías diferentes y el grado de psicología con 
éxito. Por tanto, su aplicabilidad es amplia y podría ser beneficioso para otros profesores de la Universidad de Zara-
goza y otras universidades. Esta herramienta se proporcionará a cualquier profesor que nos lo solicite, para aumentar 
su difusión.

En cuanto a la sostenibilidad de este proyecto, el software ha sido fruto de las ideas de los miembros del proyecto, y 
algunos de ellos se han encargado de desarrollar el software. Nuestro equipo seguirá trabajando para seguir mejoran-
do la herramienta en los diferentes aspectos que se han detectado a lo largo del proyecto. Además, el equipo investi-
gador hará análisis más exhaustivos del correcto funcionamiento de la herramienta comparando datos simulados con 
datos reales.

El trabajo de este proyecto de innovación docente, se ha difundido a nivel internacional en el siguiente congreso 
internacional en el campo de la simulación, con una publicación resultante. Además, también ha sido presentado en 
unas jornadas de innovación docente de la Universidad de Zaragoza. A continuación, se muestran estos dos medios 
de difusión del proyecto: 

Congreso Internacional:
AUTORES (p.o. de firma): Iván García-Magariño, Inmaculada Plaza, Raúl Igual, Andrés S. Lombas 
TITULO: “Designing teaching strategies with an agent-based simulator”
CONGRESO: International Conference on Modeling and Simulation in Engineering, Economics, Management and  
Health 2016 (MS'16TE)
ISBN:  978-3-319-40505-6 (print), 978-3-319-40506-3 (online)
ISSN: 1865-1348  
LIBRO: Modeling and Simulation in Engineering, Economics and Management
SERIE DE LIBROS: Lecture Notes in Business Information Processing
EDITORIAL: Springer International Publishing 
COPYRIGHT HOLDER: Springer International Publishing Switzerland 
VOLUMEN: 254
PÁGINAS:176-185
AÑO: 2016 
FECHA: 4-5/07/2016 
DOI: 10.1007/978-3-319-40506-3_18
CIUDAD: Teruel
PAIS: España
TIPO PARTICIPACIÓN: Autor de Publicación
BASE DE DATOS USADA PARA CITAS: Google Scholar
PROCESO DE SELECCIÓN: Proceso Anónimo de Revisión por Pares. 
EXISTENCIA DE COMITÉ CIENTÍFICO INTERNACIONAL: Sí
CONTENIDO EXCLUSIVO DE ARTÍCULOS DE INVESTIGACIÓN: Sí               
PORCENTAJE DE ACEPTACIÓN: 38,5%
DETALLES SOBRE PORCENTAJE ACEPTACIÓN: 20 artículos aceptados/ 52 artículos enviados

Jornadas de Innovación docente:
NOMBRE DEL EVENTO: IV Jornadas de Innovación Docente del Campus de Teruel
TÍTULO DE LA COMUNICACIÓN:  Mejora  de  las  relaciones  entre  compañeros  en  el  aula  por  medio  de  un  
simulador basado en agentes
COMUNICANTES: Iván García-Magariño, Inmaculada Plaza, Raúl Igual, Andrés S. Lombás Fouletier.
FECHA: 4 y 11 de mayo de 2016

Cabe destacar que la publicación del congreso ha sido realizada por la editorial Springer, que se considera de alta 
relevancia en el  campo de la informática.  Como otra muestra de su calidad,  el  congreso tuvo un porcentaje de 
aceptación de 38,5%. Se espera que la  publicación relacionada con este  proyecto reciba citas  mostrando así  su 
impacto. 
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11  -  Rellene,  de  forma esquemática,  los  siguientes  campos  a  modo  de  ficha-
resumen del proyecto 

Otras fuentes de 
financiación sin 
detallar cuantía

Sin ninguna otra fuente de financiación aparte de la proporcionada por este proyecto 

Tipo de proyecto 
(Experiencia, Estudio o 
Desarrollo)

Desarrollo y Experiencia

Contexto de 
aplicación/Público 
objetivo (titulación, 
curso…)

Este  proyecto  se  ha  experimentado  en  diez  asignaturas  pertenecientes  al  Grado  en 
Ingeniería Electrónica y Automática (GIEA), el Grado en Ingeniería Informática (GII) y 
el Grado en Psicología (GP). Estas asignaturas están repartidas entre el primer, segundo y 
tercer curso dentro de dichas titulaciones. 

Curso académico en 
que se empezó a 
aplicar este proyecto

Curso 2015-16

Interés y 
oportunidad para la 
institución/titulación

Los grados GIEA, GII y GP de la Universidad de Zaragoza se pueden ver beneficiados al 
aumentar la competencia transversal de trabajo en equipo de sus estudiantes. Además, este 
proyecto ofrece la oportunidad de disponer de una herramienta de soporte a la decisión de 
elegir  un  diseño  curricular  adecuado  para  cada  asignatura.  Cada  vez  que  se  use  esta 
herramienta, se espera que se haga referencia al artículo publicado de este proyecto y a la 
Universidad de Zaragoza. 

Métodos/Técnicas/A
ctividades utilizadas

En el proyecto de investigación actual, se han probado a diseñar los planes de actividades 
docentes de algunas asignaturas poniendo especial énfasis en las actividades colaborativas 
con la ayuda de un simulador basado en agentes y su framework, llamados FTS-SOCI. 
Este framework ha sido desarrollado por algunos miembros del actual equipo investiga-
dor. FTS-SOCI permite definir estrategias docentes indicando entre otras cosas la realiza-
ción de ciertas  actividades colaborativas  con diferentes  tipos y características.  El  fra-
mework simula estas estrategias para un grupo de estudiantes dados, y obtiene un socio-
grama resultante con cierto factor de cohesión entre otros aspectos. Los docentes pueden 
simular las repercusiones de ciertas estrategias docentes (i.e. diseños curriculares de la 
asignatura) para elegir una apropiada.

Al final del primer cuatrimestre, se analizaron los sociogramas de algunas asignaturas del 
primer semestre para calibrar el framework de simulación. Los principales mecanismos de 
evaluación fueron la comparación de los sociogramas simulados con los reales. 

Tecnologías 
utilizadas

Los  simuladores  basados  en  agentes  han  sido  la  principal  tecnología  utilizada.  En 
concreto, se ha usado el framework FTS-SOCI, que permite simular la repercusión de 
diseños  curriculares  de  asignaturas  en  los  sociogramas  indicando  aspectos  como  la 
cohesión grupal. 

Tipo de innovación 
introducida: qué 
soluciones nuevas o 
creativas desarrolla

Se  ha introducido  una  innovación  tecnológica  en  el  diseño  curricular  de  asignaturas. 
Ahora, los profesores pueden usar el simulador como un sistema de ayuda a la toma de 
decisiones.

Impacto del 
proyecto

Se  ha  mejorado  los  diseños  curriculares  de  algunas  asignaturas  en  lo  referente  a  la 
competencia  de  trabajo  en  equipo.  Además,  los  resultados  de  este  proyecto  se  han 
difundido por un congreso internacional y por unas jornadas de innovación docente. 

Características que 
lo hacen sostenible

El software ha sido desarrollado por algunos miembros del proyecto, y se distribuye de 
forma gratuita. Esto permite que otros profesores universitarios puedan usarlo libremente.

Posible aplicación a 
otras áreas de 
conocimiento

Si bien este proyecto se centra principalmente en los grados GIEA, GII y GP, se espera 
que  su  aplicación  sea  transversal  en  otros  grados  que  promuevan  la  competencia  de 
trabajo en equipo tales como el Grado en Enfermería y el Grado en Administración y 
Dirección de Empresas. 
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