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Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

Los nuevos modelos de evaluacion continua del EEES requieren una dedicacion
mayor por parte de los docentes. Segun nuestra experiencia, los nuevos cursos
incorporan en general tres mecanismos que han elevado la carga docente:

e La realizacidon de practicas en las asignaturas de teoria (en muchos planes
antiguos las actividades préacticas se realizaban en asignaturas separadas sin
carga tedrica propia).

e La realizacion de mdultiples exdmenes menores en lugar de un gran examen
final.

e La puntuacién de la participacion activa en el dia a dia.

Ante grupos especialmente grandes (en la Facultad de Informética existen grupos de
hasta 90 alumnos) implantar de forma efectiva una asignatura con estas
caracteristicas supone un reto enorme para el profesor. Por ejemplo, una asignatura
anual tipica de primero contempla cuatro examenes parciales y cinco trabajos
practicos para cada alumno, ademas de una nota de participacion. Esto supone 900
elementos de calificacion (10 por alumno) en una Unica asignatura.

El proyecto SIGUE pretende atacar esta problematica mediante tres lineas principales
de intervencion:

1) Facilitar el seguimiento de la participacion en clase

Para facilitar este proceso, se propone un sistema de seguimiento que aproveche las
nuevas tecnologias moéviles para que los alumnos sean una parte activa del proceso
de evaluacién continua.

En particular, se propone el desarrollo de una aplicacién web para el profesor y una
App Movil que los alumnos instalen en sus teléfonos y facilite el seguimiento. La
aplicacion web permitira generar unos cédigos QR que el profesor de la asignatura
genera e imprime, y la App serd capaz de leerlos. Cada cddigo escaneado por el
alumno supone un “punto de participacidon”, y estos puntos se van acumulando en el
perfil del alumno.

Lo Unico que tiene que hacer el profesor es imprimir y recortar los codigos QR.
Cuando un alumno complete satisfactoriamente un ejercicio o intervenga de forma
positiva en clase, el profesor le entregara uno de estos coédigos QR, el alumno lo
escaneara en su dispositivo moévil y se afiadird automaticamente a su calificacion de
seguimiento.

2) Facilitar la gestion de listas detalladas de calificaciones

Para facilitar este proceso, el profesor dispondrd de una aplicacién disefiada para la
gestién de calificaciones, capaz de gestionar una lista de alumnos y tantos puntos de
calificacion como sean necesarios (incluyendo la nota de participacion basada en los
cédigos QR).



Aunque es una funcionalidad relacionada con las capacidades del Campus Virtual o
con las posibilidades que ofrece el uso de hojas de calculo, la ventaja fundamental de
esta aplicacion sera la capacidad de trabajar indistintamente, y sin ninguna
preocupacién para el profesor, con todos los sistemas de gestion de calificaciones de
la UCM independientemente del formato que tengan ya que los formatos de
calificaciones exportables e importables del Campus Virtual, GEA y Actas de la UCM
son todos incompatibles entre si.

3) Ofrecer alos alumnos informacion sobre su progreso

La posibilidad de agrupar las notas y los puntos de participacion de todos los alumnos
en un uUnico sistema que ademas se puede consultar desde una App Movil nos
permitira ofrecer al alumno informacién sobre su progreso relativo en comparacién con
el resto de la clase, o incluso con otros cursos anteriores.

Usando técnicas de Learning Analytics, podremos presentar a los alumnos informes
sobre su estado, progreso y prospectiva (siempre manteniendo el anonimato del resto
de alumnos). Opcionalmente, mediante la publicacién de rankings publicos, se podran
explorar también modelos competitivos con técnicas de gamificacién dentro de la
asignatura.



Objetivos alcanzados

Tras la evolucion de los proyectos, el proyecto SIGUE no pudo resultar financiado.
Esto ha requerido modificar el planteamiento original de objetivos, pues el desarrollo
de la web del profesor y de la App Movil dependian de la posibilidad de usar la
financiacién para pagar a un colaborador externo.

Ante esta dificultad, pero animados por la buena acogida de la idea durante la revision,
optamos por revisar los objetivos y ajustarlos a la nueva realidad del proyecto.

1) Facilitar el seguimiento de la participacion en clase

Al no disponer de una aplicacion generadora de cédigos ni de una App Moavil, optamos
por hacer una prueba piloto del mismo modelo general, pero basado en unos codigos
numeéricos generados aleatoriamente e impresos en hojas de papel.

El modelo de seguimiento revisado propuesto consiste en los siguientes pasos:

1) El profesor prepara un conjunto de “positivos” de papel no falsificables. Para
garantizar esto, los codigos validos se generan al principio del curso y se guardan
en un fichero protegido.

2) Cuando un alumno realiza una contribucién susceptible de ser premiada, el
profesor le entrega uno de estos “positivos en papel”’. Ejemplos de contribuciones
podrian ser una buena intervencion en clase, salir a la pizarra a completar un
ejercicio o traer ejercicios ya resueltos a las clases de problemas.

3) Al final del curso, el profesor recaba los positivos de los alumnos y los valida. La
validacién consiste en comprobar que todos ellos estén en la lista original de
codigos validos.

4) En funcion del numero de cddigos validos y no duplicados, el profesor asigna las
calificaciones de “Participacion en clase” en funcion del numero de positivos de
cada alumno.

2) Facilitar la gestion de listas detalladas de calificaciones

Este apartado consistia en la digitalizacion del proceso de gestion de notas, y en el
desarrollo de una herramienta “puente” capaz de integrar las distintas herramientas de
la UCM. Al no haber podido contar con financiacion para este apartado, no ha podido
ser realizado.

3) Ofrecer alos alumnos informacion sobre su progreso

La App Movil tampoco se ha podido desarrollar al no poder contratar a un
programador. A cambio, en los pilotos con alumnos les invitAbamos periédicamente a



hacer recuento de los cddigos recibidos y usabamos esta informacion para hacer
cuentas sobre su progreso.

Desafortunadamente, esta parte ha resultado requerir un esfuerzo excesivo al no
contar con las herramientas de apoyo, con lo que el éxito en este apartado es muy
limitado.

Pese a estas limitaciones, el modelo en general resulta interesante y ha tenido buena
acogida entre los alumnos, por lo que afiadimos dos objetivos adicionales al proyecto:

4) Organizar una sesion de discusion con profesores acerca del modelo de
seguimiento basado en codigos propuesto

Tras el inicio del piloto implementando el modelo general de seguimiento, organizamos
un taller abierto a todos los profesores de la Facultad de Informatica de la UCM, con el
apoyo del Decanato de la Facultad.

En el taller se exploraron las ventajas y limitaciones del modelo, encontrando muy
buena acogida. Los detalles del taller se describen mas adelante.

5) Identificacion de requisitos para el desarrollo de herramientas de apoyo

De cara a una futura continuacion del proyecto, aprovechamos la presencia de los
asistentes al taller para pedirles que identificasen posibles carencias del modelo que
se pudiesen cubrir mediante el desarrollo de herramientas digitales de apoyo (en
particular, de la App Mdévil para los alumnos.

El resultado fue una lista de requisitos y sugerencias que se podra usar como base en
una futura continuacion del proyecto.



Metodologia empleada en el proyecto

Para alcanzar los objetivos, hemos seguido la siguiente metodologia, que describimos
separada en dos grandes bloques:

e Prueba piloto del modelo general
e Taller de evaluacion con profesores

1) Prueba piloto experimental

La prueba consistié en la generacién de un conjunto de 1.000 nimeros aleatorios con
ayuda de un pequefio programa generador de nimeros.

Estos nimeros se emplearon para imprimir los cédigos en papel, y fueron guardados
en un archivo digital protegido.

Durante el desarrollo de la asignatura (que todavia sigue en marcha hasta el mes de
junio), cuando los alumnos completaban ejercicios en la pizarra, recibian uno de estos
cédigos en papel.

Al final del curso, pediremos a los alumnos que entreguen los codigos recibidos para
calcular la calificacion final.

2) Taller de evaluacién con profesores

El taller se organiz6 invitando a todos los profesores de la Facultad de Informética a
participar en un evento de discusion sobre modelos de seguimiento de la participaciéon
en clase, de dos horas de duracién. La invitacion fue enviada a todos los profesores
adscritos a través del Decanato.

El taller tuvo las siguientes fases:

e Rellenar formulario de inscripcién

e Presentacion del modelo general de seguimiento
e Sesion de discusion en grupo

e Rellenar cuestionario de evaluacion

Los resultados del taller se resumen mas adelante.



Recursos humanos

Todo el trabajo realizado en el proyecto ha sido llevado a cabo por los miembros del
equipo de trabajo. Se solicito financiacién para contratar colaboradores que realizaran
el desarrollo de la App Mdvil, que pusimos como objetivo en la solicitud.

Al no recibir la financiacién, no se pudo contar con dichos colaboradores no
pudiéndose hacer las tareas que les habiamos asignados en la solicitud.



Desarrollo de las actividades
1) Propuesta del modelo general

Como hemos mencionado anteriormente, al no disponer de una aplicacion generadora
de codigos ni de una App Movil, optamos por hacer una prueba piloto del mismo
modelo general, pero basado en unos cédigos numéricos generados aleatoriamente e
impresos en hojas de papel.

2) Taller con profesores acerca del modelo de seguimiento basado en cédigos
propuesto

Tras el inicio del piloto implementando el modelo general de seguimiento, organizamos
un taller abierto a todos los profesores de la Facultad de Informatica de la UCM, con el
apoyo del Decanato de la Facultad. El taller contdé con la participacion de 16
profesores de la Facultad de Informatica.

Como parte del taller, obtuvimos dos resultados diferenciados:

¢ Informacion cuantitativa, recogida mediante un cuestionario.
¢ Informacion cualitativa, recogida durante la sesion de discusion.

Resultados del cuestionario:

El cuestionario incorporaba las preguntas mostradas en la Tabla 1, pidiendo en cada
pregunta una valoracion entre 1 y 10, donde 1 significaba “Completamente en
desacuerdo” y 10 “Completamente de acuerdo”.

Tabla 1. Resultados del cuestionario de evaluacion

Valor Valor

Pregunta " W Media
minimo maximo

1. Es un modelo efectivo para facilitar el
seguimiento 7 10 8,25 1,12
2. Supondria una sobrecarga de trabajo
demasiado elevada 1 8 3 2,09
3. Estaria dispuesto a adoptar este modelo en
mi docencia 5 10 [ 1,66
4. Estaria dispuesto a adoptar este modelo si
hubiese herramientas para automatizar el 5 10 7,93 1,65
proceso

5. El modelo presentado me ahorraria tiempo 1 10 4,75 256

Todas las preguntas incorporaban ademas un campo abierto para afiadir comentarios,
los més relevantes se muestran en la Tabla 2.



Tabla 2. Resultados del cuestionario de evaluacion

Pregunta Comentarios

1. Es un modelo efectivo para - El modelo basado en premios puede alimenta el rol del
facilitar el seguimiento alumno de “necesito que me motiven”
- Quizéas podria mejorar si se entregase un objeto fisico mas
atractivo, Unico también y que ellos se los quedasen siempre
2. Supondria una sobrecarga - El punto mas complicado que veo es la generacion fisica
de trabajo demasiado elevada del token: imprimir, cortar...
- Seria menos trabajo que el actual.
- Creo que la sobrecarga de trabajo es igual 0 menos que la
de cualquier otro método que se utilice (...). Por otro lado es
mas fiable que otros métodos en que te olvidas de apuntar o

lo pierdes
3. Estaria dispuesto a adoptar - Dadme la aplicacion de generacion y la de recuento!
este modelo en mi docencia - Depende del curso. Lo ve mas factible en primero.
4. Estaria dispuesto a adoptar - Ssin aplicaciones, no voy a fabricarlos y recontarlos a
este modelo si hubiese mano -- para eso, prefiero cuadernillo.
herramientas para automatizar | -Solo en 1°y 2°
el proceso
5. El modelo presentado me - El modelo ahorra tiempo, pero pese a que hay grupos
ahorraria tiempo grandes normalmente no vienen muchos alumnos.

- Creo que, en general, sirve mas como motivacion para el
alumno que para ahorrar trabajo al profesor.

Tras esta recogida de datos, se procedié a la organizacion del grupo de discusién para
recabar ideas adicionales sobre el modelo.

Principales ideas recogidas del grupo de discusién

Preguntas planteadas por los asistentes

e ¢ Se ha notado un aumento en la asistencia a clase? Si, claramente.

e (El que més cddigos tiene es el que mas nota saca? Si, pero hay que matizar
que no sabemos si huberan sacado las mismas notas sin usar el modelo

e ;Qué ocurre con los codigos perdidos? Es su problema, es su responsabilidad
guardarlos y entregarlos a final de curso.

Discusion acerca del aspecto fisico de los cédigos

e Se presenta la posibilidad de cambiar los cédigos por insignias del campus
virtual.

» Ventaja: No se pierden, estan registrados en el campus junto con el
resto de notas, pueden parecerles mas atractivos...

» Desventajas: No se llevan algo fisico en el momento, es el profesor
quién tiene que encargarse de registrar los “positivos” como en el
sistema tradicional, no es algo inmediato como el codigo fisico...

e Cambiarlos por fichas de colores en las que cada color signifique algo (algunos
con mas valor que otros).

Uso del sistema de codigos vs cuadernillo clasico para apuntar “positivos”



Algunos asistentes no ven mas eficaz este sistema que el tradicional de ir
apuntando manualmente los positivos. Dicen que si le haces notar al alumno
gue le estas poniendo un positivo es lo mismo que si le das un cddigo fisico.
Hay asistentes que propone como alternativa al cuadernillo clasico que solo ve
el profesor tener una hoja de calculo compartida con todos los alumnos para
gque todos sean conscientes de los positivos suyos y de sus compafieros, eso
seria equivalente al sistema de cédigos.
Los tokens solo reflejan si lo hacen o no lo hacen no en qué medida lo han
hecho bien, en el cuadernillo clasico puedes poner un nota mas amplia (0-2, 0O-
10...).
» Dar lo mismo al que lo hace regular que al que no lo hace puede ser
injusto y puede desmotivar a los que creen que no lo van a conseguir
tener perfecto.

Motivacion

La gente no esta segura de que esto funcione igual de bien con los de primero
gue con los de cuarto, se piensa que segun van avanzando de curso esto deja
de motivarles.

La motivacién tiene que venir de uno mismo, no tenemos que motivarlos
nosotros, y esto fomenta el que nosotros seamos los que les motivamos.

Se sugiere que la efectividad de los codigos es la misma que la del cuaderno
clasico pero aumentara la motivacion en los alumnos medio-bajos.

Se discute si esto funciona en FP porque tiene unas caracteristicas
especiales, quizas si se lleva a todas las asignaturas se hace que no haya
tiempo para todo y que se pierda la novedad.

Cbomo entregar los codigos

Algunos participantes ponen en duda la forma de entregar los cdodigos
(entregar solo por hacer algo, entregar solo por cosas complicadas, solo por
salir a la pizarra...). Se ha aclarado que cada profesor decide porque da
cédigos y cuantos da.

Se discute la posibilidad de hacer tokens de grupo para los casos en los que se
trabaja con grupos colaborativos de aprendizaje.

Se podria poner el maximo de cddigos y que no se puedan dar mas. Se discute
gque eso puede desmotivar porque ya se sabe que se lo van a llevar los
mejores.

Se podria mirar el concepto de "bote", cddigos que pasan de una clase a otra.
Surge la idea de que los cddigos pueden ayudar mucho en las actividades de
debate, al dar los cédigos en el momento se evitan replicas a posteriori del tipo
“por qué no me has dado puntuacién en los debates si yo creo que participe
mucho...”, de este modo las réplicas deben de surgir en el momento en que se
reparten los codigos.

Se propone que para fomentar la competitividad puedes hacer que al "débil" le
cueste menos conseguir un cédigo que al "fuerte”.

Mercado negro

La mayoria opina que no le preocupa, quien hace trampa con los cédigos y
compra cédigos a la larga no va a aprobar el examen y da un poco igual.



o Se apunta que si al final lo que discrimina es el examen lo mejor es
pasar del plus por participacién. Pero a cambio se discute que para los
alumnos que van a suspender porque van a hacer trampa el plus por
participacion da igual, pero para los alumnos que estan a medias y no
trabajarian sin evaluacion continua esto puede suponer la diferencia
entre aprobar y suspender si les mantiene dentro de la dinamica.

3) Identificacion de requisitos para el desarrollo de herramientas de apoyo

De cara a una futura continuacién del proyecto, aprovechamos la presencia de los
asistentes al taller para pedirles que identificasen posibles carencias del modelo que
se pudiesen cubrir mediante el desarrollo de herramientas digitales de apoyo.

En particular, se propuso y discutio la posibilidad de desarrollar una aplicacion para
facilitar el trabajo del profesor (generacién y gestion de cédigos) y de una App Movil
para que los alumnos pudiesen registrar sus codigos y realizar un seguimiento de su
propio progreso.

El resultado de este proceso de discusion es una lista de requisitos y sugerencias que
se podra usar como base en una futura continuacion del proyecto.

Entre los requisitos identificados cabria destacar:

1) Disponer de una herramienta para facilitar el proceso del profesor es un
requisito indispensable. La generacién, recogida y validacion de cédigos
supone una sobrecarga excesiva.

2) La App movil ofrece una via muy interesante para que los alumnos puedan
evitar problemas de pérdida de codigos.

3) Se considera indispensable que los alumnos puedan observar a través de la
App Movil su progreso dentro del curso, pudiendo compararse con el
rendimiento de otros compaferos.

4) Se apunta la posibilidad de distinguir la informacion que da la App Movil: el
profesor deberia poder ver el ranking detallado dentro de la clase, pero para los
alumnos seria preferible qgue no se muestren los hombres de los compaferos
(por ejemplo, puedo saber que yo tengo 12 codigos y estoy en la posicion 17, y
que el compafiero de la primera posicidon tiene 21 c6digos).

5) Se plantea la posibilidad de que los logros se puedan integrar con el campus
virtual, aunque no sea exactamente la misma mecénica.



Conclusiones y trabajo futuro

El proyecto SIGUE perseguia explorar nuevos modelos para el seguimiento de la
participacion en el dia a dia de clase. Durante su desarrollo, se ha propuesto un nuevo
modelo de seguimiento que propone invertir la carga de trabajo, dejando en el alumno
la responsabilidad de conseguir y custodiar sus cédigos en papel que representan los
“positivos” sobre los que se calcula la nota de participacion.

Este modelo se ha puesto en practica de modo artesanal en una asignatura concreta,
para hacer una exploracion informal de su viabilidad practica y de las primeras
reacciones de los alumnos.

Dichas reacciones han sido positivas, lo que nos ha llevado a explorar también su
viabilidad fuera del @mbito de la docencia especifica de los participantes en el
proyecto, dando lugar al taller de discusion organizado en colaboraciéon con el
Decanato de la Facultad de Informatica donde se discutieron las ventajas vy
desventajas del modelo.

En general, el modelo propuesto ha tenido una buena acogida entre los profesores
invitados, que se mostraron mayoritariamente de acuerdo con la efectividad del
método.

Los participantes también se mostraron dispuestos a seguir el método propuesto en su
propia docencia, pero prefiriendo si les pudiésemos entregar herramientas informaticas
para automatizar la parte correspondiente al profesor.

También se mostraron muy interesados en que la parte del alumno (recibir y anotar
codigos) se pudiese realizar mediante una App Mdvil, y ofrecieron informacion de
interés sobre cémo podria disefiarse dicha aplicacion.

Tras estos resultados, reafirmamos nuestra conviccién de la viabilidad del modelo, y
deseariamos poder continuar con esta investigacion. El requisito mas imperioso que
se desprende del taller con profesores es el de desarrollar las aplicaciones
informaticas de apoyo para el modelo, cuestion que esperamos poder abordar en
futuras convocatorias del Programa de Innovacién y Mejora de la Calidad Docente.





