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‘DESCRIPCI(‘JN DEL PROYECTO

Los planes de estudios adaptados al EEES contemplan que parte de la calificacion del alumno
dependa de su participacion activa en clase siguiendo un proceso de evaluacidon continua. El
seguimiento cercano de la evolucién del alumno tiene ventajas evidentes, pero también
supone una carga considerable de trabajo para el profesor en asignaturas con muchos
alumnos matriculados. El resultado suele ser un seguimiento menos personalizado, que
desincentiva la participacién del alumno y le permite adoptar una actitud pasiva en clase.

Con el objetivo de aliviar estos problemas y fomentar la participacion de los alumnos, en
nuestro proyecto de la convocatoria anterior, CARAMELOS CON SABOR A NOTA (2015, n°262),
propusimos el desarrollo de dos aplicaciones para facilitar la gestion de las notas de
participacidon en clase. La idea surge de observar cdmo en un curso de Fundamentos de
Programacién impartido en el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT) los profesores
lanzan caramelos a los estudiantes que realizan una intervencién especialmente buena (ver
por ej. http://bit.ly/1DYxCU4 min. 6:30). Lo importante no es el caramelo, claro, sino el
reconocimiento publico por parte del profesor delante de todos sus compafieros.

Las dos aplicaciones de nuestro proyecto, una web (App Web) y otra movil (App Movil),
permiten gestionar estos caramelos o “positivos” de participacidon segun el siguiente modelo:

o El profesor prepara con la App Web un conjunto de “positivos” de papel no
falsificables con cédigos QR impresos (similares a los cédigos de barras).

e Cuando un alumno realiza una contribucién susceptible de ser premiada, el profesor le
entrega uno de estos “positivos en papel” que el alumno escanea con su App Movil
incorporando el “positivo” a su perfil. Para ello sélo necesita hacer una foto al cédigo
QR con su movil.

e En todo momento el alumno puede controlar los “positivos” que ha acumulado en su
perfil mediante la App Mdvil, y el profesor consultar los “positivos” que ha distribuido
mediante la App Web.

En el proyecto de este afio, CARAMELOS CON SABOR A NOTA 2, propusimos continuar
trabajando en la misma linea y mejorar las aplicaciones realizando las siguientes tareas:

e REALIZAR PRUEBAS PILOTO en 2 o 3 asignaturas de los prototipos desarrollados por los
alumnos. Estas pruebas nos permitiran evaluar en un entorno real pero controlado su
funcionamiento, detectar carencias y proponer mejoras.

e CORREGIR LOS PROBLEMAS DETECTADOS vy disefiar las mejoras necesarias para
facilitar su uso en otras asignaturas.

e EXTENDER AMBAS APLICACIONES (App Web y App Movil) CON “POSITIVOS PARA
GRUPOQS”. Ese nuevo tipo de positivos permitird premiar las actividades realizadas por
grupos de alumnos de manera colaborativa (por ej. proyectos o practicas realizadas
por 2 o mas alumnos).

El tercer punto es especialmente importante en nuestra facultad, donde cada vez hay mas
asignaturas en las que los alumnos realizan proyectos en grupo, en ocasiones con rendimiento
dispar entre los componentes de cada grupo. Este enfoque es fundamental para el aprendizaje
colaborativo, permite a los alumnos abordar proyectos mds grandes, y les prepara para un
entorno real de trabajo. Sin embargo, también dificulta la labor del profesor a la hora de


http://bit.ly/1DYxCU4

determinar la contribucion real de cada estudiante (y por tanto su nota). Por este motivo,
anadir la opcién de “positivos de grupo” a las aplicaciones requiere de un disefio detallado y
una implementacién elaborada, ya que deberd permitir distintas formas de calcular el impacto
de esos positivos en la nota individual de cada alumno.



OBJETIVOS ALCANZADOS

Aunque el proyecto fue aceptado, no recibié la financiacion solicitada, por lo que tuvimos que
modificar el alcance de los objetivos planteados inicialmente. En particular, al no disponer de
fondos para contratar a un programador externo, el desarrollo de las aplicaciones se planted
como prototipos que demostraran la viabilidad de la propuesta. Los prototipos tienen la
funcionalidad prevista en la propuesta inicial, pero no tienen el grado de estabilidad necesario
para ser usados en entornos reales ni han sido desarrollados para dar servicio a un gran
numero de usuarios.

Por otra parte, al no disponer de un programador que pudiera dedicarse a tiempo completo al
desarrollo de las aplicaciones, los prototipos no pudieron ser completados hasta muy
avanzado el curso y, por tanto, no pudieron ser evaluados en clase. Sin embargo, si hemos
evaluado la metodologia propuesta en este proyecto en dos asignaturas, repartiendo positivos
fisicos coleccionables a los que llamaremos Caramelos con Sabor a Nota (CSN). Los CSN se
entregaban a los alumnos para recompensar su participacidon en clase y constaban de un
cédigo impreso que iba acompafiado de un caramelo.

A continuacién se detallan los objetivos particulares alcanzados durante el desarrollo del
proyecto:

O1: FACILITAR EL SEGUIMIENTO MEDIANTE EL USO DE CODIGOS QR

La aplicacién mdvil permite acumular puntos de participacion mediante el escaneo de cédigos
QR, facilitando el proceso de seguimiento tanto para el profesor como para el alumno.

El profesor ve reducida su carga de trabajo al no tener que recoger y registrar los positivos que
reparte a los alumnos durante el curso. Por su parte, los alumnos pueden comprobar su nivel
de participacién mediante la aplicacién movil.

02: INCREMENTAR LA PARTICIPACION DEL ALUMNO MEDIANTE TECNICAS DE
GAMIFICACION

Hemos realizado pruebas piloto en dos asignaturas utilizando un sistema de recompensas
mediante positivos que se repartian en clase para estimular la participacién y las aportaciones
de los alumnos (resolucidon de preguntas, ejercicios, asistencia a charlas, presentaciones...).

A partir de los resultados de las encuestas realizadas al final de dichas asignaturas y de la
experiencia de los profesores podemos concluir que los alumnos estdan mas motivados, asisten
mas a clase y llevan la asignatura mas al dia.

03: MEJORAR LA INFORMACION DE SEGUIMIENTO DISPONIBLE PARA EL ALUMNO Y EL
PROFESOR MEDIANTE TECNICAS DE LEARNING ANALYTICS

La aplicacion movil muestra estadisticas basicas que permiten a los alumnos conocer su
posicién en el ranking de positivos repartidos por el profesor durante el curso. De este modo,
intentamos orientar al alumno sobre su rendimiento a lo largo del curso.

Del mismo modo, el profesor pueden consultar a través de la aplicacion web, el nimero vy la
distribucidon de los positivos repartidos. Esta informacién puede ser Util para detectar
problemas de forma temprana como, por ejemplo, alumnos que estdn recibiendo pocos
positivos a pesar de estar asistiendo regularmente a clase.

O4: FACILITAR EL SEGUIMIENTO DE LOS ALUMNOS EN LAS TAREAS REALIZADAS EN GRUPO



Las aplicaciones permiten generar positivos normales, que se entregan a alumnos concretos, y
positivos de grupo que permiten recompensar actividades realizadas por grupos de alumnos
de manera colaborativa. Los alumnos de un grupo pueden distribuir la nota de los positivos
grupales entre los componentes del grupo en funcidon de sus aportaciones individuales al
trabajo y de esa manera recompensar mds a aquellos alumnos que mds han contribuido.

Este tipo de evaluacion, en la que los alumnos tiene que puntuar tanto su contribucién como la
de sus compaiieros, se utiliza actualmente en algunas asignaturas y ha dado buenos resultados
(permite identificar a alumnos que se aprovechan del trabajo de sus compafieros y ayuda a
premiar a los que mds han trabajado).

En lineas generales, podemos concluir que el proyecto ha cumplido sus objetivos principales:
(1) incentivar a los alumnos a participar activamente en clase mediante la entrega de
“positivos” o CSN y (2) facilitar la labor del profesor a la hora de hacer el seguimiento de dicha
participacion.



PRUEBAS PILOTO

Hemos evaluado la metodologia propuesta en este proyecto mediante dos pruebas piloto en
las siguientes asignaturas:

e Bases de Datos (BBDD). 32. Doble Grado en Informatica y Matematicas

e Gestion de Proyectos Software y Metodologias de Desarrollo (GPS). 32. Grado en
Ingenieria del Software e Inteligencia Artificial.

Al no estar disponibles los prototipos de las aplicaciones hasta muy avanzado el curso, se
decidié evaluar la metodologia repartiendo codigos impresos acompafiados de una caramelo
que llamaremos Caramelos con Sabor a Nota (CSN).

Durante todo el curso se repartieron entre los alumnos CSN por su participacién en clase
(resolucién de preguntas, ejercicios, asistencia a charlas, presentaciones...).

Al finalizar el curso se les hizo un cuestionario. En la primera pregunta se les pregunto qué era
lo que buscaban cuando participaban en clase (aprender, nota o reconocimiento por parte del
profesor o de sus comparfieros). A continuacidon, se les hicieron una serie de preguntas que
pedian al alumno evaluar su nivel de acuerdo con una serie de afirmaciones empleando una
escala Likert de 10 puntos (desde 1- Totalmente en desacuerdo - hasta 10 —Totalmente de
acuerdo -). Por ultimo, se hicieron dos preguntas de respuesta abierta para enumerar los
aspectos positivos de la asignatura y lo qué mejorarian.

Las preguntas y los resultados concretos de ambas encuestas se pueden consultar en el
Apendice A de esta memoria. A continuacién resumimos los resultados mas interesantes
obtenidos en las 2 pruebas piloto.

Si comparamos los resultados de los dos grupos obtenemos lo siguiente:
e A ambos grupos les ha sorprendido la iniciativa, no habian hecho nada parecido.

e Ambos grupos estan de acuerdo en que la iniciativa (tanto el reparto de CSN como el
ranking) ha aumentado su motivacion.

o En el grupo de GPS todos estan de acuerdo en que los CSN aumentan su
motivacién mientras que en el grupo de BBDD hay un 23% de los encuestados
gue no creen que hayan estado mds motivados.

o Respecto al ranking en ambos grupos el nivel de acuerdo es similar (en torno al
65%).

e Ambos grupos estan de acuerdo en que el ranking no ha hecho que se esfuercen mas
gue en otras asignaturas. El nivel de desacuerdo aqui varia un poco, en el grupo de
BBDD hay un 64% que no estd de acuerdo mientras que en GPS este porcentaje baja
hasta el 56%.

e En cuanto a qué el ranking les ha ayudado a saber su nivel de conocimiento en la
asignatura, en BBDD no estan nada de acuerdo, un 70% opina que no es asi mientras
gue en GPS no se ponen de acuerdo: el 50% opina que si y el otro 50% que no.



e Ambos grupos opinan, en su mayoria, que no es importante que el positivo sea algo
fisico, el porcentaje de encuestados en desacuerdo es mayor (67%) en el grupo de
BBDD que en el de GPS (53%).

e Ambos grupos no se ponen de acuerdo en la importancia del caramelo que acompaia
al positivo. En ambos grupos un 46% opina que si es importante mientras que un 53%
opina que no lo es.

e En cuanto a la aplicacion en otras asignaturas, en BBDD solo el 24% de los encuestados
estan de acuerdo en aplicarlo en otras asignaturas mientras que en GPS hay un 44% de
los encuestados que estarian de acuerdo.

En general las diferencias de opinidn entre un grupo y otro se debe a la motivacién con la que
llegan los alumnos. El grupo de BBDD es del Doble Grado de Informdtica y Matematicas y este
es un grado con alumnos muy motivados de por si (el porcentaje de aprobados en BBDD en
primera convocatoria en este grupo fue del 82%, un porcentaje muy alto si lo comparamos con
el resto de grupos de BBDD de otros grados), sin embargo, el grupo de GPS pertenece al Grado
de Ingenieria del Software y este grupo necesita mucha mds motivacidon. Esto se refleja
claramente en el nivel de participacién en la encuesta: en BBDD hicieron la encuesta un 60%
de los matriculados mientras que en GPS solo participaron en la encuesta un 22% de los
matriculados.

Los resultados obtenidos no son muy significativos, por algunos de los comentarios se vio que,
a pesar de las instrucciones detalladas que se les dieron, muchos valoraron otras cosas ajenas
a la iniciativa (por ejemplo, el porcentaje que suponia el trabajo individual en la nota total o el
valor de cada positivo). Creemos que es necesario repetir esta iniciativa en otros cursos y
volver a evaluarla para obtener datos mas significativos buscando la forma de que los alumnos
tengan en cuenta para responder solo los aspectos relacionados con nuestra iniciativa y no
tengan en cuenta otros factores totalmente ajenos al proyecto.

La sensacidn de los profesores que han implantado estd iniciativa es que los alumnos estan
mas motivados, asisten mds a clase y llevan la asignatura mas al dia (de hecho, estd es la
conclusién que también se desprende de las respuestas dadas por los encuestados en las
preguntas de texto libre). Los profesores también estdn de acuerdo en que aunque los
alumnos piensen que no, el ranking de positivos es un reflejo bastante real de coémo van los
alumnos en la asignatura. De hecho, en la asignatura de BBDD el 80% de los alumnos que
suspendieron el examen (nota inferior a 5) se encontraban en las Ultimas posiciones del
ranking (con menos de 4 positivos) mientras que el 70% de los alumnos que obtuvieron una
nota en el examen superior al 7 ocupaban las primeras posiciones en el ranking (con mas de 33
positivos). De GPS no se tienen esos datos ya que el examen aun no ha tenido lugar. Lo que si
han visto los profesores es que el ranking no fomenta la competitividad tal y como se pensaba
en un principio.



‘DESARROLLO DE LAS APLICACIONES

En este apartado de la memoria describiremos las principales fases de desarrollo de ambas
aplicaciones sin entrar en detalles técnicos.

CAPTURA DE REQUISITOS

Para el correcto desarrollo software de las aplicaciones (web para los profesores y movil para
los alumnos) que sirven de plataforma para el proyecto de innovacion, es necesario redactar
unos requisitos claros de cédmo ha de disefiarse el sistema.

En estos requisitos se establecen las ideas generales de disefio y de uso que se seguiran para
programar el sistema. En particular, y dadas las caracteristicas multiusuario de la aplicacidn, se
han dividido los requisitos de las aplicaciones en generales, version web (aplicacién para el
profesor) y version movil (aplicacion para el alumno).

| REQUISITOS GENERALES

Los requisitos generales son las caracteristicas de las aplicaciones (web y movil) que seran
comunes a los profesores y a los alumnos:

e las aplicaciones funcionardn a través de un servidor online, de forma que se ofrezca
una conexion constante tanto para alumnos como para profesores.

e Se podrdn mostrar estadisticas de participacion. Asi, habrd una base comun para que
los profesores y los alumnos accedan a los datos que estardn ya analizados por el
programa de forma automatica.

e la interfaz, tanto para los alumnos (version movil) como para los profesores (version
web), serd intuitiva y sencilla. Cada pantalla constard de los controles necesarios, de
forma clara y bien explicados.

e Ambas aplicaciones seran publicadas bajo licencia de cédigo libre.

REQUISITOS DE LA APLICACION WEB PARA LOS PROFESORES

Dado el rol del profesor, se le dard acceso a todos los servicios de creacién, administracion y
modificacién de los datos de asignaturas y alumnos. En particular:

e El profesor dispondra de una cuenta Unica de usuario que lo identificard como tal, y le
dard permisos totales sobre el contenido de una asignatura.

e El profesor podra acceder a la aplicacion web a través de un navegador web.
e El profesor podra, una vez haya entrado en la plataforma, dar de alta un curso.

e El profesor, dada una tarea concreta evaluable en la asignatura, podrd emitir cédigos
QR que representen puntos positivos, imprimirlos y entregarlos a los alumnos para
gue los escaneen v, asi, los reciban en la plataforma. Estos cédigos podran ser de tipo
individual (para ser registrados por un Unico alumno) o de tipo grupal (para ser
registrados por un grupo de alumnos).
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Examinar, con rol de profesor, las estadisticas de la asignatura. De este modo, podra
ver toda la informacion registrada asi como los datos analizados en la aplicacion

(medias, graficas, etc.).

|REQUISITOS DE LA APLICACION MOVIL PARA LOS ALUMNOS

Los alumnos podran registrarse en la aplicacién y, mediante un QR emitido por un profesor,
registrarse en una asignatura. Su acceso a la plataforma serd limitado para garantizar que sélo
puedan ver sus propios datos y evolucién, ademas de que no tendrdn permisos para crear
cursos o emitir cédigos QR para dar puntos positivos. De esta forma, los alumnos podran:

e Registrarse en el sistema y acceder a él con un identificador Unico a través de la
aplicacion movil (que estara disponible como aplicacion Android en Google Play).

e Crear grupos de alumnos para las asignaturas (si procede) y gestionarlos de forma

auténoma.
e Escanear, mediante su mévil con la aplicacién instalada, un cédigo QR y recibir asi
puntos positivos en su cuenta. En caso de que estos cédigos correspondan a

actividades grupales, tendran que repartir los puntos positivos entre los miembros de

su grupo.

e Ver estadisticas de su nota, y compararla (de forma andnima) con el resto de la clase.

ESBOZOS INICIALES DE LA INTERFAZ GRAFICA

Una vez conocemos los requisitos generales de disefio que ambas aplicaciones, el siguiente
paso fue crear esbozos (mockups) de las distintas pantallas y ventanas que compondrian la
aplicacién. Estos esbozos juegan un papel fundamental a la hora de discutir las distintas
opciones de disefio y sirven para detallar la informacién y funcionalidad que cada aplicacion

debe proporcionar a los distintos tipos de usuarios.

A continuacién mostramos algunos de los esbozos desarrollados, a modo de ejemplo.

|ESBOZOS DE LA APLICACION WEB

Novegodor web Nowegader web
o Q b 4 Q [to T Tcan téivem es ) @ C] Q X Q (i T7cant Teocm os = @
HANKING DE ALUMNOS OENERAR POSITIVOS
1+ Juon Pérez (4 posnnoas)
2 - Marma Herndndez (2
3 - Mguel Sdnchez {1 poadno Nimero de positivos
Tipo de posrnos ® Indwiducies O Grupcies
[
E l LR
v
L4

llustracion 1 Esbozo de estadisticas para el profesor

llustracion 2 Esbozo de pagina de generacion de positivos
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| ESBOZOS DE LA APLICACION MOVIL

ro ————>

2
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k [ ——
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llustracion 3 Esbozo de pantalla de registro de un alumno:
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llustracion 4 Eshbozo de seleccion de menu de opciones
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\_ [ —

llustracion 5 Esbozo de escaneo de positivo

Grupo Los Meyres

0 00
Ang S

0 00
Jose v 3

0 w00
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llustracion 6 Esbozo de reparto de nota de un positivo

grupal
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ARQUITECTURA

Una vez definido el interfaz de ambas aplicaciones, se pasa a la fase de desarrollo. Ambas
aplicaciones (web y movil) se comunican a través de un servidor web que gestiona y almacena
en una base de datos relacional la informacion relativa a profesores, alumnos, asignaturas,
positivos, etc.

El uso de una arquitectura cliente - servidor que se comunican usando tecnologias estandar de
la web, permite poder ampliar la funcionalidad ofrecida por las aplicaciones asi como
incorporar nuevos clientes en el futuro (por ejemplo, desarrollando una nueva aplicacién para
iPhone).

Basa de

datos Servidor

web

Selcitud

ntp

. .
Cliente

Cliente W ‘
i Movil

Usuarios

llustraciéon 7 Arquitectura general de las aplicaciones Web y Movil
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llustracion 8 Esquema de la base de datos
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ASPECTO FINAL DE LAS APLICACIONES

Tras varios meses de desarrollo, se desarrollaron dos prototipos (web y movil) que ofrecen la
funcionalidad planteada inicialmente en el proyecto.

A continuacidon se muestran algunas capturas de pantalla de ambas aplicaciones, a modo de
ejemplo.

APLICACION WEB

MENU DE ASIGNATURAS

llustracion 9 Menu de gestion de asignaturas
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RANKING DE ALUMNOS: APLICACIONES WESB
Nombire del Alumno Numero de Positivoa
1 - Naria Martin Sanx 2
2 - Pichi Martin Medina )
Positivos de los alusnos
L0
ir A
g A
=1 T
3 i
> L
L 2
oz
Positivos de los alusnen
o £l neris
@] Fete
b L)
Cerar

llustracion 10 Ranking y estadisticas de alumnos

APLICACION MOVIL

e

Nomom

= Mis asignoturas

Apellidos

Email

Puassword

CREATE ACCOUNT

Already a member? Login

[ rogica [
[0 Descreta A Aplicaciones Web
] Aplicacones Web c
Grupa
M e A
Nombre del profesor
Pab
Apeliige del profesor
Moreno Ger
Positives en esta asignatura
Grupo
>3 Perfacios
Ladigo anadido con éxito Tu frente tols Ranking class

@ 9

llustracion 11 Pantallas de registro, listado de asignaturas e informacidn sobre una asignatura concreta

16



[ Los Perfectos Apkcaciones Web Murm 30 .
0 Miweme e Los Perfectos Flenl ’

\mtegiantes Nota

) Nura 120

[ Fiehl 00

llustracion 12 Pantalla con informacion de los grupos en distintas asignaturas y distribucion del peso de los positivos
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'CONCLUSIONES

Los objetivos principales de este proyecto de innovacién eran (1) incentivar a los alumnos a
participar activamente en clase mediante la entrega de “positivos” o puntos de participacion y
(2) facilitar la labor del profesor a la hora de hacer el seguimiento de dicha participacion. En
este sentido podemos concluir que hemos cumplido con los objetivos planteados.

Al no recibir la financiacion solicitada en la propuesta inicial, tuvimos que modificar el alcance
de los objetivos planteados. En particular, al no disponer de fondos para contratar a un
programador externo, el desarrollo de las aplicaciones se planted como prototipos que
demostraran la viabilidad de la propuesta. Ademas, el desarrollo de estos prototipos se alargd
en el tiempo, por lo que no pudieron utilizarse en el dia a dia de las asignaturas.

Para transformar los prototipos desarrollados en aplicaciones estables que pudieran utilizarse
sin problemas en clase, seria necesario contratar a un programador con experiencia en
tecnologias web y desarrollo moévil. Ademads, seria necesario dar soporte a los usuarios
(profesores y alumnos) y resolver los problemas de uso que fueran surgiendo.

Durante el desarrollo de este proyecto, no sélo hemos desarrollado dos prototipos de
aplicaciones (web y movil), también hemos realizado una evaluacion de la metodologia
propuesta en dos asignaturas. En dichas asignaturas se repartieron positivos fisicos
colleccionables a los que llamamos Caramelos con Sabor a Nota (CSN) que se entregaron a los
alumnos para recompensar su participacion en clase. Las encuestas finales rellenadas por los
alumnos ofrecen resultados interesantes, aunque no son suficientemente significativos vy
parecen depender en gran medida de la asignatura y grupo. Es necesario, por tanto, repetir
este tipo de pruebas piloto en otras asignaturas para obtener resultados mas fiables.

Los alumnos piensan que los CSN y los rankings son una iniciativa novedosa que ha aumentado
su motivacién hacia la asignatura. Sin embargo, no creen que el uso de rankings mejore la
cantidad o calidad de los conocimientos adquiridos. La sensacién de los profesores es distinta,
piensan que los alumnos estdn mas motivados, asisten mas a clase y llevan la asignatura mas al
dia. De hecho, parece haber una correlacién clara entre el nimero de positivos obtenidos por
cada alumnos y su calificaciéon en el examen o prueba final de la asignatura. Ambos, profesores
y alumnos, piensan que los rankings no han fomentado la competitividad como se pensaba
inicialmente.

Tras este proyecto de innovacién, estamos mds seguros que nunca de la viabilidad del modelo
y de la necesidad de desarrollar herramientas informdticas que permitan un desarrollo mas
agil de los métodos de evaluacion continua en clase. Los mecanismos de evaluacién continua,
bien planteados, sirven para motivar a los alumnos para que lleven las asignaturas al dia, y
fomentan la participacion activa en clase.
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APENDICE A. ENCUESTAS DE LAS PRUEBAS PILOTO

En ambas asignaturas se realizé la misma encuesta consistente en 11 preguntas. La pregunta 1
proporciona varias respuestas posibles no excluyentes, las pregundas 2-9 consisten en
sentencias que se valoran con una escala Likert de 1 a 10, y las preguntas 10 y 11 se responden
con un campo de texto libre.

BASES DE DATOS (BBDD). 32. DOBLE GRADO EN INFORMATICA Y MATEMATICAS

En la encuesta de BBDD participaron 13 alumnos (un 60% de los matriculados) y estos fueron
los resultados en porcentaje para cada pregunta del cuestionario:

1. ¢éQué buscas cuando participas en clase?
a. Aprender: 100%
b. Conseguir nota: 38%
c. Reconocimiento por parte del profesor: 23%
d. Reconocimiento por parte de mis compafieros: 15%

Como se puede observar todos los encuestados coinciden en que cuando participan en
clase lo hacen para aprender, siendo este el Unico motivo en casi el 50% de los casos.
Sélo una tercera parte de los encuestados tienen como motivacién el conseguir nota.

2. La iniciativa de Caramelos con Sabor a Nota me ha sorprendido

6 [NOMBRE 10

a. 10:15%

b. 9:15%

c. 8:31% 7
d.  7:23%

e. 6 8%

f 5: 8% 31%

Parece claro que la iniciativa ha sorprendido a la mayoria de la gente (92%), tan
solo una persona ha expresado estar ligeramente en desacuerdo (puntuando con
un 5) con esta afirmacion.

3. La entrega de positivos ha aumentado mi motivacién

2 10
10: 23%
9: 8%
8: 8%
:23%
6: 15%
4. 8%

SO oo T o
~

23%
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g 2: 15%

En general (77%), la entrega de positivos ha aumentado la motivacion de los
alumnos.

4. El ranking de positivos ha aumentado mi motivacion

a. 10:23%
b. 8 7%
c. 7:31%
d 5 8%
e. 2:31%

En mds de la mitad de los casos (61%) el ranking de positivos ha aumentado la
motivacion de los encuestados.

5. El ranking de positivos ha hecho que me esfuerce mas que en otras asignaturas

10: 18%
7: 9%
9%
9%
1 18%
1 28% o
9% 3
18%

m o000 T W
BN WRO

Mas de la mitad de los encuestados (64%) cree que el ranking de positivos no ha
hecho que se esfuerce mas que en otras asignaturas.

6. El ranking de positivos me ha ayudado a conocer mi nivel de conocimientos en la

materia
a. 10: 7%
b. 9: 7%
c. 7: 8%
d. 6: 8%
e. 5 8%
f. 4:31%
g. 3: &%
h. 2: 8%
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i 1: 15%

Mas de la mitad de los encuestados (70%) opina que el ranking de positivos no le
ha ayudado a conocer su nivel de conocimiento en la materia.

7. Es importante que el positivo sea algo fisico

10: 7%

8%

8% 4

1 46%

8%

:15% <

8% - e
46%

o

m o o0 T e
Now oS o

La mayoria de los encuestados (77%) opina que no es importante que el positivo
sea algo fisico.

8. Es importante que el positivo vaya acompaiiado de un caramelo

1 10
15% 15%

10: 15%
8: 8% 8%
8%
1 15%
8%
8%
: 23% ~
:15% 3

Sm o o0 T

15%

No hay acuerdo respecto a si es importante que el positivo vaya acompafiado de
un caramelo o no, el 54% opina que no es importante mientras que el 46% opina
que si.

9. Me gustaria que la iniciativa se aplicara a todas las asignaturas

1 10

a. 10:16%
b. 8 8%
o 5:31%
d.  3:15%
e 2:15%
f 1:15%
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A la mayoria de los encuestados (76%) no le gustaria que la iniciativa se aplicara en
todas las asignaturas.

10. Enumera los aspectos positivos de la asignatura: Los aspectos positivos mencionados
por los alumnos fueron:

a.

oo o

> @ o

Es agradable tener un premio fisico, en particular comestible.

Consigue aumentar la asistencia y atencion en clases.

Logra que se lleve al dia la asignatura.

Aumenta el numero de tareas que realizas respecto a las que harias sino
hubiera positivos en juego.

Creo que aumenta la motivacion a la hora de corregir ejercicios en clase.

Motiva en cierta medida participar, sobre todo a asistir a las practicas.
Caramelos gratis.

Te obliga a llevar la asignatura al dia y a participar en clase.

Me han motivado a trabajar mds, no solo por la nota sino porque al venir un
caramelo con ellos recibia un placer en el cuerpo por el trabajo realizado.
Aumenta el interés de los alumnos en esta asignatura y eso hace que les
esfuerce mds en esta asignatura, llevarlo a tiempo, hacer los ejercicios vy
participe en clase.

Motiva mucho a participar.

Fomenta la participacion en clase.

Todos estos aspectos positivos dados por los alumnos se pueden resumir en:

Aumenta la asistencia a clase y la participacion en ella.
Hace que se lleve el temario al dia.

Aumenta la motivacién y el interés.

Es agradable que te recompensen con un caramelo.

11. ¢Qué mejorarias de esta iniciativa?: Nadie aporto mejoras a la iniciativa. Pero hubo

una persona a la que no le parece que el dar positivos sea una buen idea, esta fue su
aportacién:

“Creo que con 20/21 afios la motivacion que nos debe hacer esforzarnos o
estudiar no debe ser el reconocimiento o estar mds alto en un ranking. Como
personas maduras creo que debemos tener la capacidad de estudiar por
nosotros mismos, sin necesidad de refuerzos como un caramelo. Quizd la
entrega de recompensas tan inmediatas como un caramelo con nota vuelve
nuestra perspectiva de estudio cortoplacista y orientada unicamente a la
obtencion de la nota, lo cual considero un error.”

GESTION DE PROYECTOS SOFTWARE Y METODOLOGIAS DE DESARROLLO (GPS). 3.
GRADO EN INGENIERIA DEL SOFTWARE E INTELIGENCIA ARTIFICIAL.

En la encuesta de GPS participaron también 13 alumnos (el 22% de los matriculados) y estos
fueron los resultados en porcentaje para cada pregunta del cuestionario:

1. ¢éQué buscas cuando participas en clase?
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3.

4.

Aprender: 77%

Conseguir nota: 77%

Reconocimiento por parte del profesor: 23%
Reconocimiento por parte de mis compafieros: 0%

o 0o T o

Como se puede observar la mayoria de los encuestados (77%) cuando participan en
clase lo hacen para aprender y conseguir nota. Un 23% tienen como motivacién Unica
la nota y otro 23% tienen como Unica motivacién el aprender. Solo un 23% buscan el
reconocimiento por parte del profesor y a nadie le preocupa el reconocimiento por
parte de los compaiieros.

La iniciativa de Caramelos con Sabor a Nota me ha sorprendido

5

17% 10

7
a. 10:25% s 5
b. 9: 8% 8%
c.  842%

d 7: 8% .

e. 5:17% 8

42%

Parece claro que la iniciativa ha sorprendido a la mayoria de la gente (83%), tan
solo dos personas ha expresado estar ligeramente en desacuerdo (puntuando con
un 5) con esta afirmacion.

La entrega de positivos ha aumentado mi motivacion

6 10
11% 11%

11%
a. 10:11%
b. 9 11% 8
c. 8 11% 11%
d. 7: 56%
e. 6 11% 56%

Todos los encuestados opinan que la entrega de positivos ha aumentado su
motivacion. Siendo 7 la puntuacion mayoritaria (56%).

El ranking de positivos ha aumentado mi motivacién
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a. 10:17%
b. 8 17%
c. 7:33%
d. 5:33%

33%

En la mayoria de los casos (67%) los encuestados piensan que el ranking de
positivos ha aumentado su motivacion. El resto (33%) estdn ligeramente en
desacuerdo (5) con la afirmacion.

5. El ranking de positivos ha hecho que me esfuerce mas que en otras asignaturas

10
11%

10: 11%
1 11%
1 22%
1 11%
1 11%
: 34%

o oo T oo
B W o N

11%

En este caso la postura de los encuestados no estda muy clara, hay una divisién: el
44% de los encuestados considera que si que se han esforzado mas en esta
asignatura mientras que el 56% considera que no es asi.

6. El ranking de positivos me ha ayudado a conocer mi nivel de conocimientos en la

materia
1 10

17% 8%

10: 8% 3
9: 25% 25% |
7:17%
5: 8%
3:25%
1:17%

SO oo T oo

De nuevo en esta cuestion no hay acuerdo, la mitad de los encuestados (50%)
considera que el ranking de positivos si les ha ayudado a conocer su nivel de
conocimientos en la materia mientras que la otra mitad opina que no.
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7.

8.

9.

Es importante que el positivo sea algo fisico

a. 10: 25%
b. 8: 12%
c. 5:37%
d. 4 13%
e. 2:13%

Mas de la mitad de los encuestados (63%) opina que no es importante que el
positivo sea algo fisico, aunque un 37% solo esta ligeramente en desacuerdo con la
afirmacion (han puntuado con un 5).

Es importante que el positivo vaya acompafiado de un caramelo

a. 10:31%
b. 7: 15%
c. 6: 8%
d. 5: 15%
e 1. 31%

No hay acuerdo respecto a si es importante que el positivo vaya acompafiado de
un caramelo o no, el 54% opina que no es importante mientras que el 46% opina
que si.

Me gustaria que la iniciativa se aplicard a todas las asignaturas

10
22%
a. 10: 22%
b. 8:22%
c. 5 11%
d 3:11%
e. 1. 34%

No hay acuerdo respecto a si les gustaria que se aplicara la iniciativa a todas las
asignaturas o no, el 56% opina que no les gustaria mientras que el 44% opina que
si.
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10. Enumera los aspectos positivos de la asignatura: Los aspectos positivos indicados por
los encuestados son los siguientes:
a. Que el positivo sea fisico ayuda a llevar la cuenta.

b. Conseguir mas nota.

c. Darse a conocer al profesor.

d. Esta bien saber la puntuacion de clase que llevas y el nimero de positivos que
consigues con un trabajo especifico.

e. Es una buena manera de que llevemos la asignatura al dia.

f. Saber cémo vas en la asignatura.

g. Tener algo tangible sobre los positivos que llevas.

h. Conocer tu nivel con respecto a tu clase.

Podemos saber con exactitud la nota de clase que llevamos acumulada.
j. Mayor implicacién en la asignatura.
k. Fomenta la motivacion, el interés y el esfuerzo.

Todos estos aspectos positivos dados por los alumnos se pueden resumir en:

e Ayuda a conocer tu nivel.

e Ayuda a conocer cémo vas con respecto al resto del grupo.
e Aumenta la asistencia a clase y la participacién en ella.

e Hace que se lleve el temario al dia.

e Aumenta la motivacion y el interés.

e Ayuda a que el profesor te conozca.

11. ¢Qué mejorarias de esta iniciativa? Los encuestados indicaron tres posibles mejoras:

a. No haria algo fisico, es tedioso tener que ir a un Google Form a meter tu
nombre y un numero cuando la profesora sabe a quién le ha dado el positivo.

b. Esta iniciativa estd muy bien para la gente que puede asistir al 100% a clase
pero los que trabajamos y vamos muy justos estamos descompensados.

c. Lo que propondria para mejorar este sistema es cambiar el nombre, cuando se
habla de positivos, por analogia, pensamos en los positivos que dan los
profesores a los nifios pequefios en el colegio, y hace perder el interés por
conseguirlos, suena un poco infantil. Yo no haria alusién a esa palabra,
simplemente diria que son puntos extra.

La primera propuesta (qué sean los profesores los que llevan la cuenta) va contra la
filosofia de la iniciativa que es que los alumnos sean los responsables de los CSN y sean
ellos mismos los que registren los CSN descargando de carga al docente y evitando los
despiste que este pueda tener a la hora de llevar la cuenta de CSN de cada uno. En GPS
se repartieron un total de 600 positivos, el trabajo que habria llevado al profesor
registrar esos 600 positivos es muchisimo mayor que el trabajo que le lleva a un
alumno registrar sus positivos (el alumno que mdas positivos consiguidé tuvo que
registrar 30 positivos).

La segunda propuesta también va contra la filosofia de la iniciativa: se trata de premiar
con los positivos la participacidn en clase, si no se va a clase no hay nada que premiar.

La tercera propuesta se tendrd en cuenta para el curso que viene, dejaremos de hablar
de positivos y comenzaremos a hablar de puntos extras o tokens de participacién.
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