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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 tecnologia
novedosa para promover el disefio curricular de asignaturas con una distribucion apropiada de actividades
colaborativas. Este SBA se ha aplicado en el contexto universitario. EI SBA ha sido desarrollado por algunos de los
miembros del actual proyecto. Este SBA permite simular la repercusion 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 cohesion de un grupo. La cohesion generalmente esta relacionada
con el rendimiento académico. Con esta aproximacion, los profesores han podido simular ciertas estrategias
docentes para ver su repercusién en cada grupo de estudiantes con ciertas caracteristicas. De esta manera, los
profesores han tenido un sistema de ayuda a la toma de decisiones en el disefio curricular de cada asignatura para
alcanzar diversos objetivos de aprendizaje y conseguir un nivel alto de cohesién de estudiantes. En general, el nivel
alto de cohesion 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-
rias y en psicologia, dado que dicha competencia es esencial en la posterior vida laboral de los estudiantes. Por otro
lado, la cohesién 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 todavia 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 enfermeria sobre sus competencias. Este estudio
muestra que los estudiantes echan de menos tener mas desarrollada la habilidad de trabajo en equipo.

Existen numerosas trabajos en los que se analiza el trabajo en equipo en la educacion. Por ejemplo, Park et al. (2015)
muestran la influencia del aprendizaje con trabajo en equipo en el rendimiento académico. Sus experimentos estan
realizados con 74 estudiantes del segundo curso de enfermeria en una universidad de Corea. Ademas, Ter Vrugte et
al. (2015) concluyen que un adecuado balance entre competicién y colaboracion proporcionan un efecto positivo en
los estudiantes de matematicas. Ellos principalmente aplicaron su investigacién con juegos educativos.

En este contexto, existen trabajos que relacionan cierto disefio curricular de una asignatura con el sociograma de los
estudiantes. En esta linea, 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 disefio 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 ningun simulador que permita dise-
fiar la estrategia docente simulando sus resultados en forma de sociogramas. El Unico simulador que conocen con este
objetivo es el que se ha aplicado en esta universidad para mejorar el disefio curricular de las asignaturas dentro de
este proyecto de innovacion docente.

Referencias

Blazun, H., Kokol, P., & Vodner, 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 pretendia obtener cuando se solicito el proyecto.

El objetivo de este proyecto era fomentar la competencia transversal de trabajo en equipo por medio de disefios curri-
culares de asignaturas en ingenieria de electrdnica y automatica (plan 444), en ingenieria informatica (plan 443) y en
psicologia (plan 270). Para estos disefios, se queria aplicar un framework de simulacién basada en agentes que permi-
tiera simular la repercusion de ciertas estrategias docentes con ciertas actividades colaborativas en sociogramas. En-
tre otras cosas, los sociogramas permiten valorar la cohesion del grupo, la cual se habia demostrado que esta relacio-
nada con el rendimiento académico.

Otro objetivo del proyecto era mejorar dicho framework de simulacién. 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
permitiria fomentar la competencia de trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo en general.
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7 - Meétodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

Meétodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes
y por el equipo del proyecto, calendario de actividades.

En el proyecto de investigacion actual, se ha disefiado 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 SOClograms), 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 realizacion de ciertas actividades cola-
borativas, tales como actividades de debates entre los estudiantes, trabajo en equipos de un determinado tamafio, y
actividades role-play. Estas actividades se asignan a ciertas horas de clase y tienen cierta duracion. EI framework si-
mula estas estrategias para un grupo de estudiantes dados, y obtiene un sociograma resultante con cierto factor de
cohesion entre otros aspectos. Los sociogramas modelan las relaciones entre estudiantes indicando qué estudiantes
elegirian a quiénes de sus comparieros y a quiénes rechazarian. Los docentes pueden simular las repercusiones de
ciertas estrategias docentes (i.e. disefios curriculares de la asignatura) para elegir una teniendo en cuenta diversos as-
pectos tales como el factor de cohesion.

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 simulacion. Antes de empezar el segundo cuatrimestre (i.e.
hasta el 7 de febrero de 2016), algunos profesores pudieron simular diversos disefios curriculares con FTS-SOCI, y
pudieron tener en cuenta los resultados simulados junto con los criterios docentes habituales para elegir el disefio cu-
rricular mas apropiado.

La experimentacion 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 evaluacion, se ha comparado los sociogramas reales y simulados.

Los sociogramas han sido obtenidos por un cuestionario con las siguientes preguntas (1) ¢a quiénes elegirias como
compafieros de trabajo?, (2) ¢;con quiénes evitarias trabajar?, y (3) ¢coémo te definirias por tu actividad en clase? (pu-
diendo elegir entre seis tipos de estudiantes que se detallaran en el siguiente apartado). Algunos sociogramas se han
obtenido al final del primer cuatrimestre para la calibracion del framework de simulacion. También, se han extraido
sociogramas a lo largo del segundo semestre.

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

En concreto, la aproximacion de este proyecto se ha experimentado en algunas asignaturas del Grado en Ingenieria
Electronica y Automatica (GIEA) (plan 444), el Grado en Ingenieria Informatica (GlI) (plan 443) y el Grado en
Psicologia (GP) (plan 270). Més especificamente, se ha experimentado en las siguientes asignaturas:

- Fundamentos de Electrotecnia (cédigo 29809, segundo curso, segundo cuatrimestre, GIEA)

- Electrotecnia (codigo 29813, segundo curso, primer cuatrimestre, GIEA)

- Introduccidn a los Computadores (codigo 30200, primer curso, primer semestre, GlI)

- Programacion | (cédigo 30204, primer curso, primer cuatrimestre, GlI)

- Bases de Datos 2 (cédigo 30250, tercer curso, segundo cuatrimestre, GII)

- Electronica Digital, (cddigo 29819, segundo curso, segundo cuatrimestre, GIEA)

- Instrumentacion Electronica (cddigo 29826, tercer curso, segundo cuatrimestre, GIEA)

- Fisicay Electronica (cddigo 30206, primer curso, segundo cuatrimestre, GllI)

- Metodologia de la Investigacion 1 (codigo 25906, primer curso, primer semestre, GP)

- Metodologia de la Investigacion 2 (cédigo 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 cdmo se han comprobado
Meétodo de evaluacién, Resultados.

En primer lugar, uno de los principales objetivos era adaptar y mejorar el framework de simulacién basado en
agentes sobre estrategias docentes (FTS) en el contexto de las dos ingenierias de la E. U. Politécnica de Teruel y en
el grado en psicologia. 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 ejecucion, mostrando la
ventana principal del interfaz. En esta ventana, se permite configurar los pardmetros principales de la simulacién.
Estos pardmetros de entrada son el nimero de estudiantes de cada tipo, el nimero de horas de clases presenciales
(referidas como “iterations”), la velocidad de la animacién simulada, y el nimero de simulaciones.

8 b

(&) FTS-soc SRRCE X
Parameters of Simulations Results
Quiet Students: 3 Id. Simulation | 1Ag | 1Cg | 1Dg | llg |
1 12121 68565 01515 1,63636 A
Participant Students: 3 2 15152 83333 ,00000 1,81818
3 13636 BAEET 00000 1,63636
Tangent Students: 0 4 2121 76190 00000 1,54545
5 J0B0E1 61538 00000 81818
Joker Students: 1 B 07576 55556 01515 1,09091
7 12879 BO714 00000 172727
Dbstruc‘tive Students: D 8 ,05051 ,?2?2? ,01515 ,90909
] 04545 50000 01515 T2727
Qccasional Paricipant Students: 5 10 15152 83333 ,00000 1,90808
11 07576 71429 00000 1,00000
12 07576 JBBEET ,00000 ,90909 v
Mumber of terations: 60
lterations / second: | 200 v
Mumber of Simulations: 20 Summary of the Results
Teaching Strategy: | 1Ag |ICg | IDg | llg
- —. | Average 09242 (BBSTO 00606 1,22273
(®) Default Strategy | Dombrovskis ¥| gD 03747 10961 01113 48231
) User Strategy Programminglmproved
l Run Simulations J l Save Results J

Figura 1: Ventana principal del interfaz de FTS-SOCI

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

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

6
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la herramienta permite hacer cualquier nimero de simulaciones, y calcular las medias y desviacion estandar de los
resultados.

Es importante destacar, que ademas de estos parametros 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 Ilamando 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 definicion de estrategia docente, la Figura 2 muestra la estrategia docente para programacion que
surge como estrategia mejorada que se plantea el profesor de Programacion | del Grado de Ingenieria Informatica
para sustituir a su estrategia llevada a cabo en el primer semestre. La estrategia esta definida usando el framework
utilizado en este proyecto de innovacion docente.

package teacher;

pukblic class ProgrammingImproved extends Teacher{

public wvoid liwvel() {
int =sizeGroups; double durationHours: int interactionLewvel;

int classExercises[] = {20, 24, 36, 40, 48, 49, 52, 53}:;
int numExercisesPerClass=10;
for(int i=0; i<classExercises.length; i++){
if (getIteration()==classExercises[i]){

sgizeGroups=l;

durationHours=0.1;

interactionLevel= Teacher.HIGH:

makeGroups (sizeGroups) ;

for (int j=0; j<numExercisesPerClass; j++){

raoleplay (durationHours, interactionLewvel):;

int classWeek=getlteration()%4:
if (classWeek==2| |clas=sWeek==3) {
zizeGroups=2;
durationHours=2.5;
interactionLevel=Teacher.HIGH;
this.teamwork (durationHours, interactionLewvel):

int classDiscussion=57;
if(getlteration()==classDiscussion){
durationHours=1;
interactionLevel=Teacher.HIGH:;
discussion (durationdours, interactionLevel);

Figura 2: Definicion de estrategia docente mejorada para la asignatura Programacion 1.

7
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Como resultado de la simulacion, se presenta diversas sociométricas de los sociogramas obtenidos. Estas
sociométricas miden respectivamente la cohesion, la disociacién, la coherencia de las relaciones reciprocas, 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.

Ademas la herramienta FTS-SOCI muestra animaciones de la evolucién de los sociogramas en una ventana aparte
del interfaz. La Figura 3 muestra un ejemplo del sociograma final después de una simulacién de una estrategia
docente. Como se puede observar, los diferentes tipos de estudiantes son identificados con los colores establecidos en
la leyenda de colores. Asi mismo las relaciones de eleccion o rechazo se distinguen también con colores.

| %] Sociogram = |5 %

Colors of the agent types:
QUIET
PARTICIPANT
TANGENT

- JOKER

- OBSTRUCTNE
DCCASIOMNAL

Colors of the relationships:
B Selection
B [cjection

Iteration and Sociometrics
lteration: 60

Cohesion: lAg=12121
Coherence:  ICg= 69565
Dissociation: |Dg=,00000

Group Intensity: lig=1,54545

Figura 3: Ejemplo de sociograma simulado por FTS-SOCI

La aproximacion de este proyecto de innovacion docente también ha sido experimentada en el Grado de Ingenieria
de Electronica y Automatica y en el Grado de Psicologia. Como otro ejemplo de aplicacion, la Figura 4 muestra el
sociograma extraido en la asignatura de Electrotecnia de dicha ingenieria para este proyecto de innovacion docente.
Respecto a la experimentacion en el &mbito de la psicologia, cabe destacar que los grupos de estudiantes son mas
nameros que los de las ingenierias, y han permitido probar la aproximacion actual en grupos de estudiantes
NUMErosos.
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|£| Sociogram = | B S

Colors of the agent types:
Type O
T‘y’pE 1
T‘y’pE 2

- Type 3

Colors of the relationships:

— SE(ECTION

m FEjECTiON

Sociometrics:

Cohesion: lAg=12727
Coherence: ICo= 63636
Dissociation: IDg=,00000
Groug Intensity: Ilg=1,70000

'

Figura 4: Sociograma de Electrotecnia

En general, la experiencia de los profesores universitarios con la herramienta ha servido para detectar ciertas
oportunidades de mejora en el framework de simulacion FTS-SOCI, las cuales se detallan a continuacion:

— Detectar nuevos tipos de actividades colaborativas. A continuacion, se citan las nuevas tipos de actividades
acordados por equipo investigador de profesores:

Préactica de montaje colaborativo de Hardware

Practica de desarrollo colaborativo de Software

Redaccion colaborativa de un documento

Resolucion de problemas con presentacion en clase ante comparieros

Resolucion de problemas con presentacion individual al profesor en tutorias (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 mas 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 simultdneamente
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 innovacion docente indicadas en el apartado 10. Ademas, 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 simulacion para poder usarlo en la planificacion de los disefios
curriculares de sus asignaturas.
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9 - Conclusiones del proyecto

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

Como conclusion general, este proyecto ha promovido el disefio curricular de asignaturas con actividades
colaborativas. Esto ha permitido mejorar la competencia de trabajo en equipo. En general, esta aproximacion permite
mejorar la cohesidon 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 colaboracién 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 casuistica del contexto universitario. En concreto, ha sido
relevante tener grupos de estudiantes de diferentes tamafios. También ha sido importante considerar diferentes tipos
de actividades colaborativas en distintas disciplinas. Nos hemos dado cuenta de las diferencias existentes entre
psicologia y las ingenierias, y asi mismo entre las dos ingenierias. Por otro lado, también habia 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 cohesién de un grupo de
estudiantes. Esto puede ser positivo no sélo para el aprendizaje en dicha asignatura, sino también para el aprendizaje
de ese mismo grupo de estudiantes en otras asignaturas.

10
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que el proyecto
pueda mantenerse por si mismo), Difusion realizada (seminarios, jornadas, cursos en la UZ,
congresos, revistas, etc.).

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

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 seguira trabajando para seguir mejoran-
do la herramienta en los diferentes aspectos que se han detectado a lo largo del proyecto. Ademas, el equipo investi-
gador hara analisis mas exhaustivos del correcto funcionamiento de la herramienta comparando datos simulados con
datos reales.

El trabajo de este proyecto de innovacion docente, se ha difundido a nivel internacional en el siguiente congreso
internacional en el campo de la simulacién, con una publicacién resultante. Ademas, también ha sido presentado en
unas jornadas de innovacion docente de la Universidad de Zaragoza. A continuacion, se muestran estos dos medios
de difusién del proyecto:

Congreso Internacional:

AUTORES (p.o. de firma): Ivan Garcia-Magarifio, Inmaculada Plaza, Raul 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

PAGINAS:176-185

ANO: 2016

FECHA: 4-5/07/2016

DOI: 10.1007/978-3-319-40506-3_18

CIUDAD: Teruel

PAIS: Espafia

TIPO PARTICIPACION: Autor de Publicacion

BASE DE DATOS USADA PARA CITAS: Google Scholar

PROCESO DE SELECCION: Proceso Andnimo de Revision por Pares.

EXISTENCIA DE COMITE CIENTIFICO INTERNACIONAL: Si

CONTENIDO EXCLUSIVO DE ARTICULOS DE INVESTIGACION: Si

PORCENTAJE DE ACEPTACION: 38,5%

DETALLES SOBRE PORCENTAJE ACEPTACION: 20 articulos aceptados/ 52 articulos enviados

Jornadas de Innovacion docente:

NOMBRE DEL EVENTO: IV Jornadas de Innovacion Docente del Campus de Teruel

TITULO DE LA COMUNICACION: Mejora de las relaciones entre compafieros en el aula por medio de un
simulador basado en agentes

COMUNICANTES: Ivan Garcia-Magarifio, Inmaculada Plaza, Radl Igual, Andrés S. Lombas Fouletier.

FECHA: 4y 11 de mayo de 2016

Cabe destacar que la publicacion del congreso ha sido realizada por la editorial Springer, que se considera de alta
relevancia en el campo de la informatica. Como otra muestra de su calidad, el congreso tuvo un porcentaje de
aceptacion de 38,5%. Se espera que la publicacion relacionada con este proyecto reciba citas mostrando asi su
impacto.
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Vicerrectorado de
Politica Académica

Universidad Zaragoza

=

Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de ficha-

resumen del proyecto

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

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

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio o
Desarrollo)

Desarrollo y Experiencia

Contexto de
aplicacion/Publico
objetivo (titulacion,
curso...)

Este proyecto se ha experimentado en diez asignaturas pertenecientes al Grado en
Ingenieria Electrénica y Automatica (GIEA), el Grado en Ingenieria Informatica (GII) y
el Grado en Psicologia (GP). Estas asignaturas estan repartidas entre el primer, segundo y
tercer curso dentro de dichas titulaciones.

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

Curso 2015-16

Interés y
oportunidad para la
institucion/titulacion

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

Métodos/Técnicas/A
ctividades utilizadas

En el proyecto de investigacion actual, se han probado a disefiar 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-
cién de ciertas actividades colaborativas con diferentes tipos y caracteristicas. El fra-
mework simula estas estrategias para un grupo de estudiantes dados, y obtiene un socio-
grama resultante con cierto factor de cohesion entre otros aspectos. Los docentes pueden
simular las repercusiones de ciertas estrategias docentes (i.e. disefios 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 simulacion. Los principales mecanismos de
evaluacién fueron la comparacion de los sociogramas simulados con los reales.

Tecnologias
utilizadas

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

Tipo de innovacion
introducida: qué
soluciones nuevas o
creativas desarrolla

Se ha introducido una innovacion tecnoldgica en el disefio 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 disefios curriculares de algunas asignaturas en lo referente a la
competencia de trabajo en equipo. Ademas, los resultados de este proyecto se han
difundido por un congreso internacional y por unas jornadas de innovacién docente.

Caracteristicas 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 aplicacion a
otras areas de
conocimiento

Si bien este proyecto se centra principalmente en los grados GIEA, Gll y GP, se espera
que su aplicacion sea transversal en otros grados que promuevan la competencia de
trabajo en equipo tales como el Grado en Enfermeria y el Grado en Administracion y
Direccién de Empresas.
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