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Resumen (Abstract) 

La presente red docente se enmarca dentro del desarrollo y puesta en marcha 

de metodologías que fomentan un aprendizaje más reflexivo, autónomo, 

colaborativo, participativo, significativo, basado en el emprendimiento y el 

aprender a aprender. Se trata de introducir el aprendizaje basado en proyectos 

en la asignatura Robótica (37801) del Máster Universitario en Automática y 

Robótica. Esta asignatura se ha impartido durante los 10 cursos anteriores de 

manera tradicional, es decir, con clases teóricas en formato magistral, donde el 

profesor impartía los contenidos teóricos en el marco de una presentación oral 

con preguntas de los alumnos durante la presentación o al final de ésta. Además, 

se impartían una serie de prácticas guiadas, donde los alumnos afianzaban los 

contenidos teóricos y adquirían las competencias prácticas de la asignatura. Con 
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la propuesta del empleo de proyectos para gestionar el aprendizaje del alumno 

se pretende que sean ellos los que vayan adquiriendo el conocimiento necesario 

para la resolución de los proyectos. El profesor pasa a ser un guía del proceso 

de aprendizaje, proporcionando el material necesario para que el alumno pueda 

continuar con el desarrollo de su proyecto real entendiendo cada concepto 

teórico implicado en él. 

 

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyecto, educación en robótica, 

enseñanza en ingeniería. 
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1. Introducción 

1.1 Problema o cuestión específica del objeto de 

estudio 

Este documento trata de describir la experiencia adquirida al introducir el 

aprendizaje basado en proyectos en la docencia de la asignatura de Robótica 

del Máster Universitario en Automática y Robótica de la Universidad de Alicante. 

Esta asignatura de 60 horas lectivas se imparte de manera intensiva en 12 

sesiones de 5 horas separadas en tres semanas. Esto es un factor importante a 

la hora de entender el funcionamiento de la asignatura y cómo afectará una 

metodología de aprendizaje activo como el aprendizaje basado en proyectos en 

la adquisición de las distintas competencias. 

También es importante remarcar el perfil de ingreso de los alumnos que cursan 

habitualmente este Máster. Aunque mayoritariamente este perfil se corresponde 

con ingeniería mecánica, industrial, automática o electrónica, también es muy 

habitual que alumnos con un título de ingeniería informática lo cursen. En 

realidad, cualquier ingeniería dará acceso a poder estudiar este Máster. La 

robótica es una asignatura muy transversal, que requiere conocimientos de 

muchas materias importantes de las ingenierías, como diseño mecánico, 

cinemática, sensores, control automático, microcontroladores, lenguajes de 

programación, y desarrollo de algoritmos y software. Estas materias no se 

imparten de igual forma en las distintas carreras de ingeniería. Así, los ingenieros 

informáticos tienen un gran conocimiento de lenguajes de programación, 

desarrollo de algoritmos y software, o incluso microcontroladores, pero no tanto 

en control automático, sensores, cinemática o diseño mecánico. Con un 

ingeniero industrial pasa justo lo contrario. Así, los profesores de esta asignatura 

nos hemos encontrado año tras año con serias dificultades para homogeneizar 

conocimientos y explicar la materia. 

Para poder diseñar una estrategia de aprendizaje activo en esta asignatura, es 

importante repasar los resultados de aprendizaje requeridos en la memoria 

verificada del título: 
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 Desarrollar informes con propuestas de sistemas robóticos que cumplan 

los requisitos necesarios para su aplicación. 

 Identificar el equipamiento que pueden ofrecer distintas compañías y 

deducir el más adecuado según la aplicación a realizar. 

 Desarrollar proyectos de programación de robots según su lenguaje 

específico. 

 Discriminar las ventajas del uso de lenguajes de programación orientados 

a objetos para la implementación de programas para los sistemas 

robóticos. Comparar los esquemas software más utilizados para el diseño 

y desarrollo de controladores de sistemas robóticos. 

 Implementar los controladores de movimiento de cualquier sistema 

robótico para generar programas complejos que resuelvan cualquier 

tarea. Determinar los esquemas de inteligencia artificial más utilizados en 

aplicaciones con sistemas robóticos. 

Esta asignatura se ha impartido durante los 10 cursos previos de una manera 

tradicional. Los profesores ponían a disposición de los alumnos una serie de 

documentos con las diapositivas que posteriormente explicaban en clase. Eran 

clases de 2.5 horas en las que el alumno era incapaz de seguir el hilo conductor 

más allá de la primera hora. Estas clases teóricas, se complementaban con 

clases prácticas, también de 2.5 horas, donde se le proponían ejercicios 

prácticos de programación de los distintos robots disponibles en el laboratorio de 

robótica de la Universidad de Alicante (ver Fig.1). 

 

Figura 1. Laboratorio de robótica de la Universidad de Alicante. 

Con el objetivo de proporcionar al alumno un aprendizaje activo se ha optado por 

el aprendizaje basado en proyectos porque es un método docente en el que las 

actividades de enseñanza y aprendizaje se organizan en torno a un proyecto 

para lograr los resultados de aprendizaje deseados del curso (Sanchez-Romero 
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et al., 2019). El profesor pasa a tener un rol de cliente en el que los alumnos 

forman una pequeña empresa que proporcionará el servicio demandado por el 

profesor. Los estudiantes, como equipo, trabajan juntos para resolver problemas 

complejos de ingeniería robótica, participar en la toma de decisiones y demostrar 

liderazgo en una variedad de tareas durante un período de tiempo para lograr 

entregables específicos del proyecto. El aprendizaje basado en proyectos se 

puede utilizar para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, así como para 

mejorar la participación de los estudiantes en el proceso de 

enseñanza/aprendizaje y lograr niveles más altos de implicación (Lacuesta et al., 

2009). El aprendizaje basado en proyectos ha permitido también personalizar 

mucho más el nivel de los resultados de aprendizaje al nivel de entrada de los 

distintos perfiles ingenieriles de entrada. 

 

1.2 Revisión de la literatura 

El Aprendizaje basado en proyectos no es una metodología docente nueva. En 

(Postman & Weingartner, 1969) se propuso un modelo de enseñanza en el que 

se abandonaban las clases magistrales y los estudiantes desarrollaban sus 

habilidades creativas mediante preguntas y problemas abiertos. Estas ideas se 

aplicaron por primera vez en la Mc Master University (Canadá) y en la Case 

Western Reserve University School of Medicine (EE. UU.), apareciendo por 

primera vez la denominación de metodología de aprendizaje basado en 

problemas. Este método se extendió rápidamente a las universidades europeas 

en la década de los 70. Es en esta década cuando la Universidad danesa de 

Aalborg desarrolló un nuevo método derivado del aprendizaje basado en 

problemas: el aprendizaje basado en proyectos (PBL). Actualmente, el PBL se 

considera uno de los métodos más adecuados para los nuevos modelos de 

educación superior basados en el aprendizaje activo (Guo et al., 2020; 

Bittencourt et al., 2018; Guerra et al., 2017). Con esta metodología, los 

estudiantes deben asumir una mayor responsabilidad y libertad de acción. 

Pasarán por un proceso de aprendizaje activo que es necesario para resolver los 

problemas planteados por el profesor. La enseñanza basada en ABP se basa en 

el desarrollo de un proyecto que establece objetivos como el desarrollo del 
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producto final. Su consecución exigirá el aprendizaje de conceptos técnicos y de 

actitudes. La metodología ABP solo estará en sintonía con los objetivos del 

EEES si el alumno toma un papel activo en su proceso de aprendizaje.  

Una de las principales ventajas de la metodología ABP es que se desarrolla en 

un entorno real y experimental. Esta circunstancia ayuda a los alumnos a 

relacionar los contenidos teóricos con el mundo real, mejorando así la 

adquisición de los conceptos teóricos. Al mismo tiempo, el alumno toma un papel 

activo en el proyecto y marca el ritmo y la profundidad de su propio aprendizaje, 

lo cual hace que esta metodología se pueda aplicar perfectamente a grupos con 

conocimiento de base dispar. El ABP motiva a los alumnos, por tanto, se puede 

considerar como un instrumento para mejorar el rendimiento académico y la 

persistencia en los estudios. Además, el ABP crea un marco ideal para 

desarrollar varias competencias transversales como el trabajo en equipo, la 

planificación, la comunicación y la creatividad. 

La robótica es un campo donde es relativamente fácil proponer proyectos 

didácticos. Es una asignatura en la que intervienen muchas materias, como el 

diseño mecánico, la cinemática, la dinámica, los sensores, el control automático, 

los microcontroladores, los lenguajes de programación o los frameworks para el 

desarrollo avanzado de software. La interconexión de muchas de las materias 

enumeradas en un proyecto robótico cualquiera hace que una asignatura de 

robótica sea idónea para la implantación de una metodología de ABP (Hung, 

2002). En efecto, en la literatura, hay varios trabajos como (Ghaleb et al., 2020), 

(Uvais, 2011) o (Piguet et al., 2002), donde se presentan experiencias 

relacionadas con la utilización de robots en el marco de ABP. 

Es fácil encontrar trabajos relacionados con ABP en los que se describen 

proyectos que realizan los alumnos para aprender conceptos distintos a la 

robótica, pero empleando un robot (Carbonaro et al., 2004; Hamblen & Hall, 

2004). En (SantCalir et al., 2021) se pueden encontrar casos en elementary 

schools para los que se utiliza la construcción y programación de un robot con el 

objetivo de enseñar conceptos de electrónica, mecánica o programación. En la 

Universidad, el uso del robot en el proyecto ya se va enfocando más a la 

adquisición de conceptos propios de la robótica (Havenga, 2020; Montagner et 

al., 2018). Aunque son proyectos muy dirigidos, que dejan poco margen al 
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alumno para decidir qué camino tomar y cómo desarrollarlo desde cero. Lo más 

habitual es encontrar trabajos que se enfocan en otra materia relacionada con la 

robótica como, por ejemplo, la informática industrial, que se enseña a través de 

la construcción y programación de un robot de 2 grados de libertad con la 

plataforma Mindstorm de LEGO en (Calvo et al., 2018), o mediante la 

construcción y control de un prototipo de un robot de bajo coste controlado 

mediante un joystick en (Hassan, 2015). 

 

1.3 Propósitos u objetivos 

El principal objetivo de la red es la implantación de la metodología de aprendizaje 

basado en proyectos en la asignatura Robótica (37801) del Máster Universitario 

en Automática y Robótica. Para ello, se perseguían los siguientes objetivos: 

1. Diseñar proyectos que contengan de alguna forma cada una de las 

competencias que los alumnos de la asignatura deben adquirir. 

2. Aplicar la metodología de aprendizaje basado en proyectos en la 

asignatura. 

3. Evaluar la metodología con encuestas a los alumnos. 

 

2. Método 

2.1. Descripción del contexto y de los participantes 

Los alumnos matriculados durante el curso en el que se prueba la metodología 

ABP entran al Máster a través de títulos muy distintos. En la asignatura 

participaron 23 alumnos. En la Tabla 1 se muestra el perfil de acceso agrupado 

en función del Título. 

Como se ha indicado anteriormente, el perfil de ingreso es relevante, ya que no 

todos los títulos proporcionan las mismas competencias de base para una 

asignatura tan multidisciplinar como la robótica. Así, los Ingenieros Robóticos 

poseen un gran conocimiento de la cinemática y dinámica de los robots, de su 

programación, así como de su control. Sin embargo, los Ingenieros mecánicos, 
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por poner otro ejemplo, no disponen de una gran base de programación, pero 

tienen un mayor conocimiento del diseño mecánico de los robots. 

Tabla 1. Perfil de ingreso de los alumnos matriculados en el curso 2020-21 en 

la asignatura de Robótica. 

Título 
Número de alumnos 

matriculados 

Ingeniería Robótica 8 

Ingeniería Electrónica y Automática Industrial 6 

Ingeniería Electrónica Industrial 4 

Ingeniería Mecánica 2 

Ingeniería Industrial 1 

Ingeniería Mecatrónica 1 

 

Sobre esta base y partiendo de los resultados de aprendizaje que se deben 

alcanzar en la asignatura el profesorado definió 6 proyectos. Para dividir al grupo 

de 23 alumnos y asignar en grupo uno de los 6 proyectos, se realizó una 

encuesta inicial al principio de la asignatura. La encuesta consistió en 3 

preguntas. La primera preguntaba sobre el conocimiento que se tenía en ese 

momento de robótica: Estructura del robot, Tipología, cinemática, dinámica, 

entornos de programación (cuáles), etc. En la segunda pregunta se preguntaba 

sobre el conocimiento de programación y los lenguajes de programación en los 

que habían programado. Finalmente, se preguntaba sobre la preferencia de 

trabajar con un proyecto de robótica industrial o con un proyecto de robótica de 

servicios. 
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2.2. Instrumento utilizado para evaluar la experiencia 

educativa 

Una vez realizados los distintos grupos y asignados los proyectos a cada uno de 

ellos, se comenzó a trabajar sobre el proyecto. La docencia, debido al COVID-

19, se organizó de manera dual. De forma que la clase se dividió en 2 grandes 

grupos. Así, los grupos de trabajo 1,3 y 5 asistían juntos de manera presencial 

(se puede ver a 3 grupos trabajando con los robots en la Fig. 2). Esto permitió a 

cada grupo trabajar más fácilmente con los robots. Al mismo tiempo, los demás 

grupos tenían asignada una sala de Google Meet para cada uno. De forma que 

si algún grupo necesitaba consultar algo, lo indicaba en un grupo de Whatsapp 

y en seguida el profesor atendía sus dudas. La presencialidad alternaba de 

manera diaria, con lo que el funcionamiento fue bastante fluido.  

 

Figura 4. Alumnos trabajando en los distintos proyectos durante las clases de la 

asignatura. 
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A continuación se describen los proyectos que se ofrecieron a los alumnos, 

remarcando los conceptos que permiten trabajar en mayor grado relacionados 

con los contenidos de la asignatura. 

2.2.1. Proyecto 1. Simulación de una celda robótica en 

CoppeliaSim con un UR3 y envío de las órdenes al robot real. 

En este proyecto se propone trabajar con el robot colaborativo UR3 de Universal 

Robots con el fin de realizar una simulación de una tarea industrial. En primer 

lugar, para realizar una simulación del proceso, se utiliza el simulador 

CoppeliaSim. Se hace uso de un sistema de visión integrado en el propio 

programa que reconoce la pieza, y del módulo de cinemática inversa para el 

cálculo y programación de trayectorias. El objetivo del proyecto es sincronizar 

las trayectorias generadas en el simulador, con las del robot real, por lo que un 

programa en Python se encarga de implementar el controlador del robot real y 

establecer la conexión entre el robot simulado y el real mediante el uso de 

Sockets del protocolo TCP/IP. En este proyecto se abordan diferentes 

estrategias para el control del robot real. De esta forma, se trabajan conceptos 

de planificación de trayectorias, conceptos de cinemática directa e inversa del 

robot, aspectos de envío de trayectorias al robot real, de comunicaciones, etc. 

2.2.2. Proyecto 2. Simulación de una celda robótica en 

RobotStudio con dos ABB IRB120 controlada mediante Matlab 

y envío de las órdenes a los robots reales. 

En este proyecto se trabaja con dos robots IRB120 de ABB con el fin de realizar 

una simulación de una tarea industrial. Se hace uso de un sistema de visión 

integrado en el propio programa que reconoce la pieza y del módulo de 

cinemática inversa para el cálculo y programación de trayectorias. Se trabajan 

conceptos de planificación de trayectorias, conceptos de cinemática directa e 

inversa del robot, aspectos de envío de trayectorias al robot real, de 

comunicaciones. Se desarrolla un servidor de RobotStudio que permite 

conectarlo con Matlab, que es la aplicación desde la que se controla la tarea a 

realizar. 
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2.2.3. Proyecto 3. Teleoperación de un robot colaborativo 

Kinova Mico 2 a través de comandos de teclado: movimientos 

Cartesiano y articular. 

En este proyecto se plantea efectuar el control remoto de un brazo robótico 

Kinova MICO2 operado a través de teclado. Se debe estudiar el método de 

control más efectivo de acuerdo con los requerimientos del sistema, teniendo 

opciones de control en espacio Cartesiano y articular y éstos a su vez por 

posición o velocidad. Se desarrollan conceptos de cinemática directa e inversa, 

aspectos del control por posición o velocidad, así como de programación del 

robot real. Se programa con la API propia del robot, sobre C++. 

2.2.4. Proyecto 4. Guiado de un brazo robótico colaborativo 

UR3 mediante control visual basado en imagen. 

El control visual basado en imagen es una técnica de control que permite guiar 

a un robot únicamente mediante las sucesivas imágenes captadas por una 

cámara. En este proyecto se desarrolla un sistema de control visual que permite 

guiar al robot, un robot colaborativo UR3, desde una posición cualquiera a una 

posición final deseada. Se utiliza un patrón de características para el guiado. Se 

trabajan conceptos de transformación de coordenadas entre los distintos 

sistemas de referencia, conceptos de cinemática inversa del robot, aspectos de 

envío de trayectorias al robot real y sincronización con señales externas para 

activar la cámara y obtener cada uno de los fotogramas. Todo sobre Matlab, 

ROS, o a través de una aplicación propia desarrollada en C++, .NET o Python. 

2.2.5. Proyecto 5. Construcción de una torre mediante un ABB 

IRB120 a través de ROS. 

En este proyecto se construye una torre con piezas de madera utilizando un robot 

ABB IRB120. Para ello, se programan los movimientos necesarios del robot 

desde ROS. Se trabajan conceptos de planificación de trayectorias, conceptos 

de cinemática inversa del robot, aspectos de envío de trayectorias al robot real, 

de comunicaciones. Se desarrollan aspectos de ROS a nivel básico y se trabaja 

en un servidor de RobotStudio que permite conectarlo con ROS. 
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2.2.6. Proyecto 6. Stop Motion automatizado con un robot ABB 

IRB120. 

En este proyecto se utiliza uno de los ABB IRB120 para generar de manera 

automatizada cada uno de los frames de un vídeo de stop motion. El objetivo es 

poder crear este vídeo a través del posicionamiento de los objetos que aparecen 

en la escena mediante el brazo robótico industrial. Se trabajan conceptos más 

complejos de planificación de trayectorias, conceptos de cinemática inversa del 

robot, aspectos de envío de trayectorias al robot real y sincronización con 

señales externas para activar la cámara y obtener cada uno de los fotogramas. 

Todo sobre RobotStudio y RAPID. 

 

2.3. Descripción de la experiencia 

Con esta base de proyectos se implementó la estrategia de aprendizaje activo 

basada en proyectos. El funcionamiento de los grupos fue muy bueno. En las 

primeras sesiones diseñaron las estrategias y posteriormente se dividieron 

convenientemente el trabajo. Las reuniones diarias con cada uno de los grupos 

con los profesores permitieron resolver los distintos problemas que se iban 

encontrando, ajustando el número de personas a la complejidad de cada uno de 

los subproblemas que había que resolver para la consecución de los objetivos 

de cada proyecto. 

Para complementar la adquisición de los contenidos teóricos se realizaron dos 

competiciones mediante Kahoot! con cuestionarios online. Las preguntas que 

aparecían en los cuestionarios eran principalmente de dos tipos: Preguntas de 

verdadero/falso y preguntas de opción múltiple (4 posibles respuestas). La 

pregunta se realiza a la vez a todos los alumnos, de forma que cuanto antes se 

conteste, se obtiene más puntuación. Cuando acaba el tiempo de la pregunta (o 

todos los alumnos han contestado), se muestra un resumen con la posición hasta 

ese momento de las 5 mejores puntuaciones globales. Los tres mejores alumnos 

en cada comeptición recibieron un premio en forma de puntuación extra para la 

nota final de la asignatura. 
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Lo más interesante de las dos competiciones realizadas, sin embargo, es que el 

profesorado pudo utilizar este cuestionario para, una vez acabado, repasar una 

a una las preguntas y explicar cada una de las respuestas correctas. Esto ayudó 

mucho a afianzar conceptos teóricos concretos que resultaban complicados de 

matizar en el marco de sus proyectos. 

 

3. Resultados 

Aunque el mayor interés de esta primera experiencia de ABP en la asignatura no 

era el de mejorar las notas de los alumnos, se ha realizado un estudio de cómo 

ha afectado esta metodología en las notas finales. Es importante recalcar que 

las notas han mejorado, pero no partían de resultados malos que hubiera que 

mejorar. El principal objetivo de la metodología era el de conseguir una mejor 

integración de los distintos perfiles de acceso al Máster. Por ello, en los 

resultados mostraremos también un resumen de la encuesta final realizada, 

donde los alumnos, libremente y de manera anónima, describían sus principales 

opiniones acerca de la metodología utilizada en la asignatura. 

Comenzamos el análisis de los resultados de la implantación de la metodología 

ABP hablando de las notas de los alumnos. En la Fig. 2 se puede ver la mejora 

obtenida en la nota final durante este curso respecto a los cursos anteriores. La 

distribución normal se ha desplazado hacia el 9/10. Es importante analizar 

también los datos relativos a las notas de los alumnos en el examen final de 

teoría. Este examen está compuesto por 20 preguntas de elección múltiple con 

conceptos teóricos. Las notas durante este año han mejorado mucho (ver Fig. 

3). En parte, entendemos que, porque el proyecto los animaba a comprenderlos 

para seguir avanzando, y en parte por esos dos cuestionarios realizados en 

Kahoot! El resultado es muy prometedor y deberá ser ratificado en siguientes 

cursos, pero se observa que el ABP no solo mejora la adquisición de las 

competencias prácticas de la asignatura (algo que era de prever), sino que 

también ha mejorado considerablemente la adquisición de las competencias 

teóricas de la asignatura. 
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Figura 2. Notas finales de la asignatura en los últimos cursos. 

  

Figura 3. Notas examen teoría de la asignatura en los últimos cursos. 

El otro aspecto a analizar tiene que ver con la opinión de los alumnos respecto 

a la metodología ABP. La encuesta realizada puede verse en su totalidad en la 

Tabla 3. Aunque no todas las preguntas están íntimamente relacionadas con la 

metodología, sí que lo están de manera indirecta. Las tres primeras son 

preguntas concretas sobre el ABP. El modo de respuesta libre ha funcionado  
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Tabla 3. Encuesta final de la asignatura. 

Q1 
¿Te ha gustado el formato de docencia de la asignatura utilizando el 

aprendizaje basado en proyectos? 

Q2 ¿Te ha parecido más difícil que una metodología clásica? 

Q3 ¿Te ha despertado más interés por la materia o piensas que menos? 

Q4 
¿Cómo ha sido la experiencia del trabajo en grupo? ¿Ha habido algún 

conflicto? Si es así, ¿cómo lo habéis solucionado? 

Q5 
¿Estás contento con cómo se ha dividido el trabajo entre los 

componentes del grupo? 

Q6 
¿Consideras que ha habido mucho desequilibrio a la hora del trabajo 

realizado por unos y otros? 

Q7 
¿Consideras que esta asignatura te ha aportado lo que esperabas de 

ella para tu futuro profesional? 

Q8 

Si la asignatura no fuera obligatoria para obtener el título, ¿le 

recomendarías a un amigo tuyo que fuera a hacer el Máster el curso 

que viene que se matriculara? 

Q9 ¿Cómo mejorarías la docencia de la asignatura? 

Q10 
Si ya sabías de robótica… ¿Qué te ha aportado la asignatura? ¿qué 

has echado de menos? 

Q11 

Si no sabías de robótica… ¿Consideras que ahora sabrías por dónde 

empezar a realizar un proyecto de robótica? ¿Qué has echado de 

menos? 

Q12 
¿Los profesores han sabido motivarte para mejorar en tus 

conocimientos de robótica? ¿Han sabido guiaros en el proyecto? 

Q13 ¿Qué nota global te pondrías en la asignatura? 
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muy bien para no coartar el pensamiento del alumno anclándolo a una estructura 

discreta de las típicas encuestas con respuesta del 1 al 5. En estas tres primeras 

preguntas queríamos conocer si al alumno le ha gustado la metodología ABP, si 

le ha parecido más difícil que una metodología tradicional, y si le ha despertado 

más interés por la materia el hecho de aprender a partir de un proyecto muy 

concreto. Las respuestas son muy positivas hacia la metodología propuesta. El 

95% indica que le gusta el formato de docencia, un 90% afirma que no le ha 

parecido más difícil que una metodología clásica, mientras que el 100% afirma 

que el empleo de esta metodología les ha despertado más interés por la materia. 

En las preguntas Q4, Q5 y Q6, se pretende obtener la opinión respecto al trabajo 

en grupo. Aspectos como si han tenido algún conflicto y cómo lo han 

solucionado, o cómo se ha dividido el trabajo y si han detectado algún 

desequilibrio en la carga de trabajo hacia un miembro del grupo concreto. En 

este aspecto no se ha indicado problema alguno, el 100% está contento de cómo 

se ha dividido el trabajo y consideran que no ha habido mucho desequilibrio en 

la carga de trabajo de los distintos miembros del grupo. 

En el bloque de preguntas de la Q7 a la Q11 se cuestiona sobre la asignatura en 

global, si piensan si aporta lo que esperaban para su futuro profesional, cómo la 

mejorarían, así como qué opinión particular les merece a aquellos que ya sabían 

conceptos básicos de robótica y a aquellos que no tenían conocimientos previos. 

En cuanto a la pregunta Q7, los alumnos contestan afirmativamente de manera 

general (85%). Sin embargo, es importante recalcar un comentario que ha 

coincidido en el 15% restante, y es que opinan que les hubiera gustado conocer 

más detalles de los proyectos realizados por los otros grupos, dado que cada 

grupo estaba centrado en su propio proyecto y no había tiempo para ver lo que 

hacía el resto. En este aspecto, es importante anotarlo de cara a mejorarlo en 

futuras ediciones del curso. Quizás una solución simple sería una sesión de 

exposición el último día de clase donde cada grupo contara cómo se ha realizado 

su proyecto. En la pregunta sobre cómo mejorarías la docencia de la asignatura 

se obtuvo consejos interesantes. El más recurrente fue el de realizar vídeos 

cortos con temas concretos de teoría para que el que necesite ampliar estos 

conceptos pueda hacerlo a su ritmo. De las respuestas a las preguntas Q10 y 

Q11 podemos concluir que la asignatura les ha aportado a los alumnos que ya 
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sabían de robótica, y que los alumnos que no tenían conocimientos previos se 

ven ahora capacitados para enfrentarse a un proyecto de robótica. Sin embargo, 

destacan la necesidad de afianzar mejor los conocimientos teóricos, aspecto que 

se podría resolver con esos vídeos que ellos mismos indicaban en la Q9. 

En la pregunta Q12 se pregunta por la labor de los profesores. El 100% afirma 

que los profesores han sabido motivarlos para mejorar en los conocimientos de 

la materia. En cuanto a si han sabido guiarlos con el proyecto, un 10% indica que 

les hubiera gustado un poco más de guiado al principio del proyecto. 

Finalmente, en la última pregunta, se les pide que se pongan ellos mismos una 

nota global con el objetivo de saber cómo valoran su propio trabajo en la 

asignatura. Podemos ver notas desde el 6/10 hasta un 10/10 en esta 

autoevaluación. Pero es verdad que ellos mismos fueron mucho más exigentes 

de lo que luego obtuvieron en las notas finales de la asignatura. 

 

4. Conclusiones 

En general, los alumnos expresaron su satisfacción por la formación recibida a 

través del proyecto, consideran que han aprendido de forma autónoma, y que 

han adquirido una experiencia investigadora. Valoran especialmente bien el 

hecho de trabajar con robots reales y con objetivos parecidos a los que se 

pueden pedir en el mundo laboral. La mayoría considera que el proyecto elegido 

ha sido adecuado, y se ha valorado de forma positiva la motivación y la 

estimulación que les ha producido. En lo que se refiere a las competencias, los 

alumnos afirman que el proyecto les ha permitido adquirir una experiencia valiosa 

de trabajo en equipo, que les ha permitido poner en práctica sus propias 

iniciativas y que no han tenido que seguir ningún guion. Por su parte, el 

profesorado considera que la metodología ABP es estimulante. El nivel de 

entendimiento entre el profesor y los alumnos es elevado, y se crea un entorno 

de aprendizaje marcado por la predisposición de los alumnos. En términos de 

objetivos docentes, las actividades desarrolladas en el marco del proyecto han 

superado en cantidad y en profundidad las actividades que se planteaban en las 

tradicionales prácticas de laboratorio. El carácter abierto del proyecto ha 
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permitido a los alumnos tener enfoques distintos para sus soluciones, originando 

así auténticos debates sobre las posibles soluciones. En definitiva, los alumnos 

se han sentido como verdaderos ingenieros que han participado en la 

concepción de un sistema complejo. 

 

5. Tareas desarrolladas en la red 

A continuación se enumera cada uno de los componentes y se detallan las tareas 

que ha desarrollado en la red. 

Participante de la red Tareas que desarrolla 

G. J. García Gómez 

Coordinación de la red. 

Participación en todas las fases del diseño de la 

estrategia de ABP y su aplicación en clase. 

A. Bertomeu Motos Definición de proyectos robóticos. 

M. J. Blanes Payá 
Estudio de la viabilidad como proyectos de software 

en el tiempo de la asignatura. 

C. A. Jara Bravo  Definición de proyectos robóticos. 

D. Mira Martínez 
Participación en todas las fases del diseño de la 

estrategia de ABP y su aplicación en clase. 

I. Paez Ubieta  

Alumno de la asignatura. 

Realimentación durante las clases del 

funcionamiento de la experiencia ABP. 

J. Pérez Alepuz Definición de proyectos robóticos. 

D. Sánchez Martínez 

Alumno de la asignatura. 

Realimentación durante las clases del 

funcionamiento de la experiencia ABP. 
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