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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_16_052 Creación de red interdisciplinar para favorecer la adquisición de Competencias Digitales

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Doña Ana Lucía Esteban Sánchez

Correo Electrónico anaeste@unizar.es

Departamento Eupla

Centro EU Politécnica de La Almunia de Dª Godina

3 - Resumen del proyecto
La experiencia consiste en formar un grupo de trabajo de diferentes disciplinas, para utilizar la ofimática como instrumento de

aprendizaje y trabajo en competencias digitales. Para ello se van a desarrollar pequeños simuladores que resuelven problemas

concretos, para ser utilizados como un complemento a las explicaciones del profesor. Se busca que dichos simuladores interactivos

faciliten el aprendizaje, por su alto contenido gráfico, y también se pretende que estimulen al estudiante para crear sus propios

simuladores en otros entornos. Para lograr este último objetivo, se dará formación a los estudiantes para que sean capaces de

conseguirlo y mejorar sus competencias digitales. Al finalizar, se hará una evaluación de la experiencia tanto a los profesores como a

los estudiantes implicados, mediante encuestas de satisfacción.
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Doña María Columna Gracia Gómez mcgracia@unizar.es Derecho Público EU Politécnica de La

Almunia de Dª Godina

Doña Soraya Cubero Melús sorayac@unizar.es Eupla EU Politécnica de La

Almunia de Dª Godina
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

Ninguna.

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Experiencia y desarrollo.

- Experiencia, ya que se establece una metodología de colaboración interdisciplinar.

- Desarrollo, ya que se van a generar simuladores didácticos.

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

Escuela Universitaria Politécnica de La Almunia (EUPLA), Grados en Ingeniería Civil, Arquitectura

Técnica, Ingeniería Mecatrónica e Ingeniería en Organización Industrial.

En diferentes asignaturas de 1º a 4º curso.

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

Curso académico 2016-17

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

Además de trabajar las competencias digitales en entorno académico, se generan y difunden evidencias

(simuladores en el repositorio público) adaptables a situaciones profesionales reales.

Institucionalmente podría ser un instrumento de evaluación de la calidad de los Grados.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

- Trabajo en equipo interdisciplinar, por parte del profesorado y alumnado

- Aprendizaje basado en simulación

- Trabajo en competencias transversales (competencias digitales)

- Creación de un repositorio en abierto de simuladores didácticos

Tecnologías utilizadas - Ofimática, hoja de cálculo. Permite desarrollar prototipos por configuración de elementos, pensamiento

lógico sin necesidad de usar programación.

- Moodle. Punto de trabajo en actividades formativas.

- MaharaZar. Repositorio de simuladores para su difusión y reutilización.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

- Trabajo en equipo interdisciplinar, basado en la transversalidad de la informática

- Trabajo de Competencias Digitales en entorno interdisciplinar

- Generación de evidencias asociadas a la adquisición de competencias digitales

- Publicación en abierto de recursos didácticos desarrollados, en repositorio institucional (MaharaZar)

Impacto del proyecto Se pretende conseguir una mejora en el nivel de trabajo en competencias digitales relacionadas con la

ofimática (demandas laborales).

Por su aplicación en los diferentes cursos y Grados, podría utilizarse como instrumento de evaluación

continua en la adquisición de competencias digitales.

El impacto de este proyecto afecta tanto al profesorado como al alumnado, por su naturaleza de

colaboración interdisciplinar.

Características que lo

hacen sostenible

La sostenibilidad es posible, ya que los diferentes simuladores se reutilizarán en otras asignaturas y en los

siguientes cursos.

Para el equipo de profesores, el primer año esta muy cargado de trabajo pero después será sensiblemente

inferior.

Los estudiantes utilizan habitualmente paquetes ofimáticos y están predispuestos a seguir utilizándolos de

forma más eficiente.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

Esta experiencia es transferible a cualquier otra área, en asignaturas que tengan que resolver problemas

mediante cálculo. Siempre que se disponga de personal formado en el uso de la hoja de cálculo u otras

herramientas que se puedan utilizar con el mismo propósito.
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6 - Contexto del proyecto
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se genera.

La principal necesidad que pretende cubrir es atender a la demanda laboral existente sobre el desempeño en competencias digitales,

como así se demuestra en diferentes estudios (Infante Moro, Infante Moro, Martínez López, & García Ordaz, 2016),

(Torres-Coronas & Vidal-Blasco, 2015). Evidentemente, las competencias digitales tienen un campo de aplicación muy amplio. Esta

experiencia se focaliza en las competencias digitales para la resolución de problemas, según la clasificación de Ferrari (Ferrari,

2013).

Se ha llevado a cabo en diferentes asignaturas de los diferentes Grados y cursos impartidos en la EUPLA, a lo largo de ambos

semestres. El uso en las aulas de estos simuladores didácticos, pretende favorecer el aprendizaje sobre la materia de aplicación,

además de servir de motivación para que los estudiantes quieran aprender a desarrollarlos. La creación de estos simuladores, por

parte de los estudiantes, constituye una evidencia del nivel de adquisición en competencias digitales.

Respecto al conocimiento generado, se ha creado un repositorio en abierto, ya que los diferentes simuladores podrán ser reutilizados

en otras asignaturas cuyos contenidos coincidan en mayor o menor medida.

Infante Moro, A., Infante Moro, J. C., Martínez López, F. J., & García Ordaz, M. G. (2016). Las competencias digitales en las

grandes empresas del sector empresarial español. Tec Empresarial, 10(2), 41-49. Recuperado a partir de

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5604234

Torres-Coronas, T., & Vidal-Blasco, M.-A. (2015). Percepción de estudiantes y empleadores sobre el desarrollo de competencias

digitales en la Educación Superior. Revista de educación n 367. Enero-Marzo 2015, 367, 63&ndash;90.

https://doi.org/10.4438/1988-592X-RE-2015-367-283

Ferrari, A. (2013). DIGCOMP: a framework for developing and understanding digital competence in Europe. (Y. Punie & B. N.

Brecko, Eds.). Luxembourg: Publications Office. Recuperado a partir de http://dx.publications.europa.eu10.2788/52966
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

El principal objetivo es ayudar al alumnado a mejorar su nivel de adquisición en competencias digitales y a generar evidencias de

ello en forma de pequeños simuladores.

Un segundo objetivo, es formar un grupo de profesores interesados en trabajar las competencias digitales en sus asignaturas, con la

ofimática (hoja de cálculo) como herramienta de apoyo.

Con la metodología indicada en esta experiencia, el trabajo de las competencias digitales se lleva a cabo embebido en otras materias,

acompañando la adquisición de competencias específicas propias del Grado en el que se aplica. Esto se hace posible gracias a la

transversalidad de la Informática.
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8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

Partiendo de la suposición de que la informática es un instrumento de automatización, al servicio de cualquier otra disciplina, esta

experiencia va a permitir al estudiante desarrollar pequeños simuladores informáticos para automatizar la resolución de problemas.

Además, las competencias digitales, se deben trabajar a lo largo de todo el Grado en diferentes niveles, según su contexto de

aplicación, por lo que se considera adecuado planificar este trabajo en diferentes asignaturas y diferentes cursos. Cada contexto,

impondrá sus necesidades y niveles de dificultad.

 

Los profesores participantes son voluntarios y colaboran en una o en varias de estas modalidades:

- Como usuarios activos de los simuladores, ya que imparten materias que son susceptibles de aplicación y mejora mediante el uso

de estos simuladores.

- Como desarrolladores o colaboradores en la creación de los simuladores didácticos, aportando su conocimiento sobre la materia de

simulación o sobre la herramienta de desarrollo.

- Como docentes en las actividades formativas dirigidas al alumnado.

 

El primer contacto que el alumnado tendrá con los simuladores, tendrá lugar durante la clase y será meramente observador. Después

recibirá formación sobre el uso de la Hoja de Cálculo a nivel avanzado.

Llegado el momento creativo, el estudiante seguirá esta metodología: comenzar estudiando la materia asociada al problema y su

proceso de resolución, a continuación trasladar el problema y proceso a un entorno de desarrollo rápido de aplicaciones, como es la

Hoja de Cálculo de los paquetes de ofimática.

El resultado será un simulador interactivo, que de forma gráfica permite variar las entradas, y muestra inmediatamente los

resultados. El uso de elementos gráficos para las entradas/salidas de datos lo hace muy intuitivo en su manejo y además, la facilidad

y rapidez con que se generan los resultados, ante los cambios de entradas, favorece la comprensión y asimilación del sistema

simulado.

Durante el primer semestre 2016-17, se ha llevado a cabo esta experiencia en el Grado en Ingeniería Civil, entre las asignaturas

Informática, Ingeniería Geológica y Física, todas ellas de primer curso. Tambien se han diseñado y creado otros simuladores para

otras asignaturas, para su uso en los cursos siguientes.

Durante el segundo semestre 2016-17, se ha aplicado en otras asignaturas de Ingeniería Civil, Arquitectura Técnica, Ingeniería

Mecatrónica e Ingeniería en Organización Industrial.

 

A continuación se muestra el calendario de actividades en las que estan presentes los participantes voluntarios, tanto profesores

como estudiantes:

1º SEMESTRE

- Identificación de problemas susceptibles de simulación

- Solicitud de Proyecto de Innovación

- Reunión inicial 1º semestre

- Desarrollo de prototipos y chequeo inicial

- Desarrollo de simuladores y chequeo final

- Reuniones de seguimiento

- Uso de simuladores didácticos en las aulas

- Formación a estudiantes en las herramientas de desarrollo de simuladores (Hoja de Cálculo) con apoyo de Moodle

- Asistencia y supervisión en la creación de simuladores

- Evaluación de simuladores desarrollados por los estudiantes

- Realización de encuestas y tratamiento de datos sobre los resultados del primer semestre

- Publicación de simuladores en MaharaZar

2º SEMESTRE

- Identificación de problemas susceptibles de simulación y reutilización

- Reunión inicial 2º semestre

- Desarrollo de prototipos y chequeo inicial
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- Desarrollo de simuladores y chequeo final

- Uso de simuladores didácticos en las aulas

- Formación a estudiantes en las herramientas de desarrollo de simuladores (Hoja de Cálculo) con apoyo de Moodle

- Asistencia y supervisión en la creación de simuladores

- Evaluación de simuladores desarrollados por los estudiantes

- Realización de encuestas y tratamiento de datos sobre los resultados del 2º semestre y curso 2016-17

- Publicación de simuladores en MaharaZar

- Creación Memoria Proyecto de Innovación

Las actividades formativas de competencias digitales, dirigidas al alumnado se imparten fuera de sus horarios de clases, de manera

que no se altere la programación establecida por los docentes en las asignaturas participantes.

La participación de los estudiantes es voluntaria, y se aplican diferentes estrategias de motivación para conseguir una alta

participación. Tanto desde las asignaturas participantes como desde el propio centro (EUPLA), ya que se tiene todo el apoyo de la

Dirección en el desarrollo de esta experiencia. 

Consecuencia de ello es que las actividades formativas indicadas anteriormente se llevan a cabo en algunas mañanas de viernes. Esto

se hace posible porque en la organización docente en la EUPLA, las mañanas de los viernes no tienen docencia, están destinadas a

visitas a empresas/obras y actividades complementarias formativas.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

Los simuladores generados en este proyecto han  sido de considerable utilidad en las  asignaturas que se han podido  utilizar, tanto

para el profesor como para el alumno, como ha quedado reflejado  en las encuestas de satisfacción realizadas para conocer sus

opiniones  al respecto. Coincidiendo la mayoría de alumnos en la misma conclusión y  es que se genera un ahorro extraordinario del

tiempo respecto a su  resolución formal en clase y además sirve de herramienta comparadora de  resultados. Por ello, demandan más

simuladores de este tipo, en el resto  de asignaturas, de tal forma que puedan ser utilizados por todos los  alumnos y sirvan de

utilidad en posteriores cursos. Además, se ha presentado el caso de utilización de los simuladores como herramienta de apoyo y

comprobación de cálculos, en TFG desarrollados con otras técnologías.

Como líneas futuras de próximos años, se apuesta por la continuidad temporal del método. Es decir, se pretende tener como mínimo

una asignatura de cada cuatrimestre y curso, en cada Grado, en la que se haya realizado el trabajo con un simulador y su

correspondiente evaluación a lo largo del cuatrimestre correspondiente. Por ello, se  debe reforzar el trabajo de coordinación

temporal entre profesores, para poder llevar a cabo los simuladores y las encuestas en el momento adecuado.

Los simuladores se han valorado como instrumentos de aprendizaje eficaces y eficientes, embebidos en diversas asignaturas.

Además, han sido elementos motivadores para que los alumnos quieran mejorar sus competencias digitales, tanto como usarios,

como desarrolladores de sus propios simuladores. A consecuencia de ello, se plantea la ampliación de las actividades formativas en

competencias digitales en los próximos cursos, para abarcar a mayor número de alumnos.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

La transferibilidad de esta experiencia es posible, siempre que haya un equipo de trabajo capaz de crear simuladores, dispuesto a

colaborar en diferentes asignaturas, y preparado para dar la formación a los estudiantes con las herramientas ofimáticas

correspondientes.

La sostenibilidad es posible, ya que los diferentes simuladores que se vayan creando se reutilizarán en otras asignaturas y en los

siguientes cursos. También se tiene previsto ampliar el equipo de trabajo, las asignaturas, y posiblemente el tipo de actividades

ofimáticas.

Además todos los alumnos conocen y han utilizado paquetes ofimáticos antes de su llegada a la universidad, por lo que ya están

predispuestos a seguir utilizándolos.

Hay que ser realista y es evidente que, para el equipo de profesores, el primer año esta muy cargado de trabajo, ya que se tiene que

definir: la metodología, el trabajo en equipo (colaboración interdisciplinar), los materiales formativos, los instrumentos de

evaluación, repositorio, etc. Pero en los siguientes cursos, se podrá reaprovechar gran parte de ese trabajo y, la carga y dedicación

será sensiblemente inferior.

Para el alumnado, cuya participación es voluntaria, esperamos que sea una experiencia motivadora y de abundante asistencia.

 

La difusión prevista es:

Presentación en la Jornada de Innovación de la UZ (septiembre 2017)

8



 

9 
 

11 ‐ Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y cómo se 

han comprobado 

Creación de red interdisciplinar para favorecer la adquisición de Competencias Digitales. 

La experiencia consiste en formar un grupo de trabajo de diferentes disciplinas, para utilizar la ofimática 
como instrumento de aprendizaje y trabajo en competencias digitales. Para ello se van a desarrollar pequeños 
simuladores que resuelven problemas concretos, para ser utilizados como un complemento a las 
explicaciones del profesor. Se busca que dichos simuladores interactivos faciliten el aprendizaje, por su alto 
contenido gráfico, y también se pretende que estimulen al estudiante para crear sus propios simuladores en 
otros entornos. Para lograr este último objetivo, se dará formación a los estudiantes para que sean capaces de 
conseguirlo y mejorar sus competencias digitales. 

La principal necesidad que pretende cubrir es atender a la demanda laboral existente sobre el desempeño en 
competencias digitales, como así se demuestra en diferentes estudios (Infante Moro, Infante Moro, Martínez 
López, & García Ordaz, 2016), (Torres-Coronas & Vidal-Blasco, 2015). Evidentemente, las competencias 
digitales tienen un campo de aplicación muy amplio. Esta experiencia se focaliza en las competencias 
digitales para la resolución de problemas, según la clasificación de Ferrari (Ferrari, 2013). Se va a llevar a 
cabo en diferentes asignaturas de todos los Grados impartidos en la Escuela Universitaria Politécnica de La 
Almunia (EUPLA), a lo largo de ambos semestres. 

Al finalizar, se hará una evaluación de la experiencia tanto a los profesores como a los estudiantes 
implicados, mediante encuestas de satisfacción. 

Resultados 
Red de trabajo 
La red de profesores la forman 9 profesores de la EUPLA, con diferentes perfiles:  

 Participantes en el PIIDUZ_16_052 (6 profesores). Dos de estos profesores han sido los docentes en 
las actividades formativas. 

 Colaboradores con el PIIDUZ_16_05 (3 profesores). Participan como voluntarios, prestándose a usar 
los simuladores en algunas de las asignaturas en que imparten docencia. 

Los estudiantes participantes, son los matriculados en las asignaturas para las que se ha desarrollado algún 
simulador.  

Asignaturas participantes 
Este curso 2016-17 se ha trabajado en los cuatro grados de la EUPLA, en ambos semestres. Han participado 
16 asignaturas y se han desarrollado 12 simuladores diferentes. Algunos simuladores se han utilizado en 
diferentes asignaturas y para alguna asignatura se han desarrollado varios simuladores. En tres de las 
asignaturas, se identificó el simulador y su proceso de resolución, aunque no se llegó a terminar y validar, 
por lo que en estos casos reflejamos la participación con intención de ejecutarla en el curso siguiente. 

A continuación, por cada Grado, se muestran las asignaturas participantes junto con profesores, semestre, 
curso y simuladores desarrollados. 

En el Grado de Ingeniería en Organización Industrial (Tabla 1), han participado 5 asignaturas: 3 de 
primer semestre y 2 de segundo semestre. 
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Tabla 1 Grado Ingeniería en Organización Industrial 

Profesor Asignatura 
S
E
M 

IOI 
Simuladores realizados 

1º 2º 3º 4º 

María Columna 
Gracia 

Organización de 
RRHH 

1º   *  
Cálculo de nóminas  

(en preparación) 
Mónica Remacha Mecánica 1º  *   Mecanismo Motor 
Victor Berdejo Física 1º *    Arquímedes. Sólido rígido 
Mónica Remacha Resistencia de 

Materiales 
2º   *  Flexión pura 

Alejandro Acero Ingeniería Ambiental 2º *    Cálculo depuradoras m_breve 

En el Grado de Ingeniería Mecatrónica (Tabla 2), han participado 4 asignaturas: 3 de primer semestre y 1 
de segundo semestre. 

Tabla 2 Grado Ingeniería Mecatrónica 

Profesor Asignatura 
S
E
M 

IM 
Simuladores realizados 

1º 2º 3º 4º 

Javier Esteban Robótica 1º    * Dinámica Robot 
(en preparación)

Mónica Remacha Ingeniería Mecánica 1º  *   Mecanismo Motor 
Victor  Berdejo Física 1º *    Arquímedes. Sólido rígido 
Mónica Remacha Elasticidad y 

Resistencia de 
Materiales 

2º  *   Flexión pura 

En el Grado de Ingeniería Civil (Tabla 3), han participado 6 asignaturas: 4 de primer semestre y 2 de 
segundo semestre. 

Tabla 3 Grado Ingeniería Civil 

Profesor Asignatura 
SE
M 

IC 
Simuladores realizados 

1º 2º 3º 4º 
Ana Esteban Informática 

1º *    
Simulador Normativa de 
permanencia UNIZAR. 

Conversor temperaturas. 
Pedro López Ingeniería Geológica 1º *    Cálculo de pendientes del terreno 
Ysrael Ortigoza Física 

1º *    
Rozamiento con poleas 

Tensiones barra inclinada 
Fluidos en barril 

Miguel Ángel 
Morales 

Ampliación de 
estructuras 

1º    * 
Sostenimiento de túneles  

(en preparación) 
Pedro López Geotecnia 2º  *   Tensiones en el terreno 
Alejandro Acero Ingeniería Sanitaria 2º   *  Cálculo depuradoras m_breve 

En el Grado de Arquitectura Técnica (Tabla 4), ha participado 1 asignatura de primer semestre. 
Tabla 4 Grado Arquitectura Técnica 

Profesor Asignatura 
SE
M 

IC 
Simuladores realizados 

1º 2º 3º 4º 
Ysrael Ortigoza Física II 2º *    Estática Estructural 

 

Simuladores generados. 
Se han desarrollado 12 simuladores para ser utilizados como instrumentos de aprendizaje en las asignaturas. 
A continuación se muestran ordenados por curso. 



 

11 
 

Simulador Nº1: Normativa de permanencia UNIZAR (1º curso) 

Simulador Nº2: Rozamiento con poleas (1º curso) 

 

Simulador Nº3: Cálculo de pendientes del terreno (1º curso) 

 

 

 

 

Simulador Nº4: Tensiones barra inclinada 

(1º curso) 

 
 

 

Simulador Nº6: Fluidos en barril (1º curso) 
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Simulador  Nº5: Arquímedes. Sólido rígido  

(1º curso) 

 

 

 

Simulador Nº7: Conversor temperaturas (1º curso) 
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Simulador Nº8: Estática estructural 
 

 

 

Simulador Nº9: Tensiones en el terreno (2º curso) 

 

Simulador Nº10: Mecanismo Motor (2º curso) 
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Simulador Nº11: Flexión pura (2º y 3º curso) 

 
Simulador Nº12: Cálculo depuradoras (1º y 3º 
curso) 

 

Repositorio de contenidos 
Los simuladores se ofrecen en abierto en el portafolio institucional (Ilustración 1). Algunos están disponibles 
para Microsoft-Excel y OpenOffice-Calc. Todos ellos se encuentran protegidos sin contraseña. 

 

Ilustración 1 MaharaZar: https://mahara.unizar.es/view/view.php?id=60820 
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Actividades formativas realizadas 
Se ha realizado un Taller “Hoja de Cálculo en Ingeniería. Excel 2013” (días 17 y 24 febrero 2017, duración 8 
horas), con 24 asistentes. Con el objetivo principal de enseñar la utilización eficaz y eficiente de la hoja de 
cálculo en Ingeniería, para que los asistentes puedan desarrollar sus propios simuladores. 

Contenidos del taller: 

 Conocimiento de libro, hoja, celda y entorno de trabajo 
 Carga de datos mediante entrada directa, cálculos, fórmulas, etc. 
 Personalización de estilos. Uso de referencias y gráficos 
 Diseño de soluciones seguras, eficaces y eficientes 
 Generación de salidas de impresión debidamente formateadas 
 Aplicación de diferentes mecanismos para facilitar la entrada de datos y prevenir errores 

Cumplimiento de objetivos 
Con la metodología indicada en esta experiencia, el trabajo de las competencias digitales se lleva a cabo 
embebido en otras materias, acompañando la adquisición de competencias específicas propias del Grado en 
el que se aplica. 

 El principal objetivo es ayudar al alumnado a mejorar su nivel de adquisición en competencias 
digitales y a generar evidencias de ello en forma de pequeños simuladores. Mejorando así su 
preparación para el mundo laboral. 

 Un segundo objetivo, es formar un grupo de profesores interesados en trabajar las competencias 
digitales en sus asignaturas, con la ofimática (hoja de cálculo) como herramienta de apoyo y 
desarrollo. 

Ambos objetivos se han cumplido, la red de profesores se ha creado y se han desarrollado simuladores que 
han sido utilizados en diferentes asignaturas, que además de cumplir su finalidad didáctica, han motivado a 
los alumnos a aprender a desarrollarlos y mejorar sus competencias digitales. 

Comprobación de la efectividad del proyecto 
Se han realizado tres encuestas diferentes: 

1. Encuesta de satisfacción de la actividad Taller “Hoja de Cálculo en Ingeniería. Excel 2013”, que ha 
tenido 18 respuestas (75%). Esta encuesta se ha implantado en Moodle. La encuesta completa se puede 
consultar en: https://drive.google.com/open?id=0B-cF5pme38H2ZDVweXpHZTVrdU0 

A continuación se muestran las preguntas relacionadas con la efectividad del proyecto: 
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2. Encuestas de evaluación del uso de simuladores para alumnos (implantado en Google-Forms) 
Por cuestiones organizativas, sólo ha sido posible evaluar el uso de los simuladores 11 y 12, en tres de 
las asignaturas de 2º semestre, con un total de 64 estudiantes matriculados, consiguiendo que 40 de ellos 
(62%) realicen la encuesta de satisfacción. 
Se puede consultar la encuesta completa en: https://drive.google.com/open?id=0B-
cF5pme38H2OGMtQTFpVThLN1U 
 
Preguntas: 

1)  Grado que estoy cursando: 
2)  ¿Qué simulador he utilizado? 
3)  El simulador me ha parecido: nada interesante (1)..muy interesante (5) 
4)  Para comprender los conceptos teóricos del problema, el simulador me ha parecido: 

nada útil (1)..muy útil (5) 
5)  El uso del simulador me ha resultado: muy complicado (1)..muy fácil (5) 
6)  Lo que más me ha gustado del simulador es... 
7)  En esta asignatura, se pueden desarrollar otros simuladores para... 
8)  Mi interés en aprender a desarrollar simuladores es: nada interesado(1)..muy 

interesando (5) 
9)  El tiempo dedicado a esta actividad, lo considero 
10)  ¿Consideras que esta actividad se debería realizar el curso siguiente? 
11)  Añade cualquier otro comentario, sugerencia o pregunta relacionada con esta actividad 

 
Resultados de las preguntas más relevantes: 

5 4 3 2 1 
P-3 7 26 6 0 1 
P-4 7 16 14 3 0 
P-5 18 14 7 1 0 
P-8 10 13 12 4 1 
 

excesivo adecuado insuficiente 
P-9 0 35 5 
 

SI NS/NC NO 
P-10 35 4 1 

P-6: Lo que más me ha gustado del simulador es... 
 Ver todas las variables tan fácilmente 
 La rapidez con la que resuelves problemas 
 Poder comparar los resultados con los ejercicios hechos en clase y ver que son iguales 
 Facilidad de uso. Rápido e intuitivo 
 Es sencillo y eficaz 
 La sencillez para usarlo 
 Que ahorra tiempo y no hay riesgo de equivocación en cálculos. 
 Tiene un cálculo sencillo debida a la interfaz. 
 Poder comprobar los ejercicios teóricos, es muy practica 
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 Que se pueden cambiar los datos fácilmente. 
 Al modificar las propiedades se observa inmediatamente su consecuencia 
 La facilidad con la que están expuesta la entrada de datos y la resolución de datos. 

 
3. Encuestas de evaluación del uso de simuladores para profesores (implantado en Google-Forms) 

Por cuestiones organizativas, sólo ha sido posible evaluar el uso de simuladores en tres de las asignaturas 
de 2º semestre, con una participación de 3 profesores, consiguiendo que todos ellos (100%) realicen la 
encuesta de satisfacción. 
Se puede consultar la encuesta completa en: https://drive.google.com/open?id=0B-
cF5pme38H2OHJQb29CWTNxSzg 
 
Preguntas: 

1)  ¿Qué simulador he utilizado? 
2)  El simulador me ha parecido: nada interesante (1)..muy interesante (5) 
3)  Para explicar los conceptos teóricos del problema, el simulador me ha resultado: nada 

útil (1)..muy útil (5) 
4)  El uso del simulador me ha resultado: muy complicado (1)..muy fácil (5) 
5)  Lo que más me ha gustado del simulador es... 
6)  En esta asignatura, se pueden desarrollar otros simuladores para... 
7)  Mi interés en aprender a desarrollar simuladores es: nada interesado(1)..muy 

interesando (5) 
8)  El tiempo dedicado a esta actividad, lo considero 
9)  ¿Consideras que esta actividad se debería realizar el curso siguiente? 
10)  Añade cualquier otro comentario, sugerencia o pregunta relacionada con esta actividad 

Resultados de las preguntas más relevantes: 

5 4 3 2 1 
P-2 3 0 0 0 0 

P-3 3 0 0 0 0 

P-4 3 0 0 0 0 
P-7 3 0 0 0 0 

 

excesivo adecuado insuficiente 
P-8 0 3 0 
 

SI NS/NC NO 
P-9 3 0 0 

P-5: Lo que más me ha gustado del simulador es... 
 La rapidez de cálculo respecto al método convencional 
 Facilidad 
 La sencillez 

 

Analizando estos resultados, podemos decir que tanto los estudiantes como los profesores, identifican la 
utilización de estos simuladores como instrumentos de aprendizaje eficaces. Además, la gran mayoría, se 
muestran predispuestos a aprender a crear simuladores, es decir, a mejorar sus competencias digitales. 
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