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En este trabajo se presenta el redisefio de las practicas de la asignatura Vision Artificial en los
grados de Telecomunicacién e Informética para permitir una evaluaciéon automadtica y asi
mejorar la realimentacion proporcionada a los estudiantes. En esta asignatura se han
introducido técnicas de gamificaciéon tomando como base el marco tedrico propuesto por
Kevin Werbach de la Universidad de Pennsylvania, en especial su aplicacion a los procesos
de aprendizaje.

Con la gamificacidn, asi como con la evaluacién automética, se busca mejorar la experiencia
de aprendizaje de los alumnos, facilitando y acelerando su aprendizaje en un entorno mas
atractivo, con una realimentacioén inmediata, o casi inmediata, sobre sus aciertos y errores que
le inviten a seguir trabajando, mejorando su conocimiento y aumentando su grado de
implicacion.

Se han evaluado tres posibles alternativas para realizar la evaluacién automatica, Matlab
Grader, DOMJudge y PC2. Se ha realizado una comparacién entre estos 3 elementos de
software, valorando sus caracteristicas y su adecuacion a la asignatura y a los objetivos
propuestos para el entorno de aprendizaje que se plantea en este trabajo. Por dltimo, se
presentaran los resultados obtenidos utilizando Matlab Grader.



