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1. JUSTIFICACION

Nos encontramos en un momento de transformacién del proceso industrial
de la humanidad. Lo que conocemos como Industria 4.0 estd impactando de
manera directa en la denominada Cuarta Revolucién Industrial. Segun un estudio
publicado por McKinsey Global Institute (Manyika et al., 2017), dentro de este
contexto se preve que para el afio 2030 entre 75 y 375 millones de trabajadores
se veran en la necesidad de cambiar su profesion y aprender nuevas habilidades.
Este es solo uno de los grandes retos a los que nos enfrentamos la sociedad

contemporanea en esta nueva era digital.

Ante este escenario, cada vez son mas demandados los perfiles
profesionales relacionados con informatica, lo que a su vez promueve la
necesidad de aumentar la oferta de formacion de este tipo de trabajador. Esa
demanda se debe, entre otros factores, al comprobado aumento que tiene para
la productividad de las empresas incluir la digitalizacion en sus procesos
internos, realidad visible desde hace varios afios (Berumen & Ibarra, 2008). Todo
esto incide en un aumento del alumnado que opta por este tipo de formacion,
atraido en muchos casos por la optimista perspectiva laborar que ofrece. Dentro
de estas formaciones, independientemente de su especialidad, se observa una
habilidad basica y transversal a todas ellas: la programacion informatica.
Destaquemos que, en el caso de Espafia, a dia de hoy no existe una asignatura
de Programacion como tal en la educacion basica, por lo que la gran mayoria de
estudiantes se enfrentan por primera vez a ella al cursarla en un ciclo

especializado.

El objetivo de este proyecto se va a centrar en la mejora del proceso de
ensefianza-aprendizaje de los alumnos de la asignatura de Programacion que
cursen la misma por primera vez, con independencia de que la estén cursando
en un ciclo de formacién profesional o un grado universitario. En mi experiencia
educativa, tanto como alumno de Ingenieria como durante mis practicas como
profesor en un Ciclo Formativo de Grado Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Web, he observado como la gran mayoria de los estudiantes de primera
matriculacion no tienen ninguna experiencia con la programacién. Solo unos

pocos han realizado previamente alguna tarea formativa relacionada,
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apoyandose en contenidos encontrados en la red, habiendo cursado alguna
materia optativa disponible en algunos centros educativos o habiendo realizado

alguna formacion extraescolar en academias especializadas.

A continuacion, pasamos a describir algunas de las dificultades que se
observan en un aula durante el aprendizaje de la programacion, y a las cuales
pretenderd dar respuesta el contenido de este proyecto. Como he comentado
previamente, estas problematicas se sustentan principalmente en mi
observacion como alumno en practicas de este Master y, hace algunos afos,
como estudiante de Ingenieria Informética. No obstante, en mi experiencia
laboral, también he podido observar carencias en profesionales de la informatica
las cuales posiblemente también estén relacionadas con esta dificultad

formativa.

Es visible que para muchos alumnos el alcanzar el nivel de razonamiento
l6gico necesario para la programacion se vuelve un obstaculo. Este tipo de
pensamiento se desarrolla en base a la practica y son pocas las asignaturas en
la educacién basica que trabajan la misma. Una de ellas serian las matematicas,
pero ocurre que un alumno puede alcanzar un nivel de desempefio requerido
para superar esta materia en base una compresion instrumental (saber que
hacer para superar un problema, aplicar reglas o formulas sin comprender la
razén de su aplicacion, etc.) en lugar de una compresion relacional (saber la
razon por la que algo funciona) (Greaney, 2015). Esto hace que no siempre esta
asignatura ayude a desarrollar en el alumno esta habilidad cognitiva. En el caso
de la programacién, tenemos el hecho de que al alumno medio que cursa por
primera vez esta materia se le debe trasladar la mentalidad de trabajar la misma
en base a la repeticion y la practica de ejercicios, lo cual requiere una disciplina
y rutina de trabajo que puede diferir de un enfoque memoristico abundante en

las asignaturas comunes de la ensefianza basica.

Como desencadénate de la problematica anterior, podemos detectar que
esta situacion también deriva en una disminucion de la motivacién del alumnado,
provocada principalmente por la percepcion de dificultad de esta asignatura.
Sera otro de los objetivos de este proyecto incentivar esta motivaciéon en el

alumno (principalmente su motivacion intrinseca) aplicando técnicas
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contrastadas a través de diversos estudios y que abordaremos en el marco
tedrico. Adicionalmente, plantearemos otra serie de actividades dirigidas a la
concienciacion sobre la importancia de dominar la herramienta principal de
trabajo dentro de la programacion (entorno de desarrollo) con lo que
perseguiremos un doble objetivo: por un lado la propia concienciacion de esta
necesidad sumada a una mejora en el desempefio de un entorno en concreto y
por otro la incorporacion de un nuevo factor motivador dentro del aprendizaje de

la materia.

Para finalizar con los objetivos perseguidos en el proyecto, detectamos
que la evaluacion de la asignatura de programacién puede ser abordada desde
otra perspectiva. Tradicionalmente, la evaluacion de la programacion tiene
diferentes enfoques posibles que hipotéticamente podriamos agrupar en
evaluacion practica y evaluacion teérica. Nos encontramos con que, ya se opte
por una opcion u otra, las evaluaciones suelen tener como denominador comun
el presentar varios contenidos desarrollados durante un periodo del curso en una
Gnica prueba, fomentando el temor y la ansiedad por parte del alumnado a
realizar la misma. Debido a la naturaleza secuencial y progresiva de los
contenidos en programacion, plantearemos otra manera de abordar dichas

pruebas.

En este punto, eshozaremos la propuesta de intervencién en base a las
diferentes probleméaticas que hemos expuesto en este apartado. Comentadbamos
anteriormente que el alumnado objetivo de este proyecto eran estudiantes que
cursaran la asignatura de Programacion por primera vez. Vamos a acotar este
perfil a un alumno de Formacion Profesional de Grado Superior Técnico de
Desarrollo de Aplicaciones Web con el objetivo de en enmarcar legalmente el
proyecto. Las técnicas de aprendizaje y metodologias desarrolladas se
abordaran durante todo el curso académico, siendo por tanto esta la duracion

total de aplicacion del proyecto.

Comenzamos describiendo en que va a consistir la propuesta de solucion
para la problematica inicial que hemos descrito: trabajar el razonamiento logico.
Para trabajar este punto, se va a introducir el concepto de microlearning o

microaprendizaje. Este se caracteriza por el desglose de los contenidos de la
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asignatura en lecciones de pequefo tamafo, con lo que pretendemos conseguir
que los alumnos trabajen los mismos con mayor asiduidad y fomenten su
desemperiio con este tipo de razonamiento. El modo de presentacion de estas
pequefias lecciones también seré disefiado en base a un formato que facilite su

consumo por parte del alumnado.

Una segunda dificultad que abordaremos en el proyecto consiste en
introducir una metodologia de evaluacion diferente a la tradicional. Para esto se
quiere aplicar la técnica de microevaluacion que consistiria, de manera genérica,
en realizar pequefas evaluaciones de corta duracion durante todo el curso que
nos den una vision del nivel de desempefio que tiene el alumno en un contenido
concreto. Estas microevaluaciones iran directamente relacionadas con los
microaprendizajes previamente citados, pudiendo ser evaluados uno o varios de
los contenidos presentes en estas lecciones en funcion de su grado de
complejidad y al nivel de desempefio que ya se suponga que deba haber

alcanzado un alumno en un periodo determinado del curso.

Finalmente, se van a desarrollar dinAmicas de gamificacion para
conseguir los dos ultimos objetivos citados en este apartado. La gamificacion ira
principalmente enfocada para trabajar la motivacion del estudiante como objetivo
principal y a desarrollar la concienciacion de la necesidad de dominio de su
entorno de desarrollo como objetivo secundario. Estas dindmicas de
gamificacibn van estrechamente relacionadas con los procesos de
microevaluacién, siendo la puntuacion obtenida en estas ultimas el principal

factor que aplica a la valoracion en el sistema disefiado.

Como conclusion, este proyecto pretende involucrar al alumno en una
metodologia de trabajo innovadora y que pretende ser mas efectiva para
conseguir mejorar el proceso de aprendizaje de programacion informatica. Las
técnicas y metodologias que se han expuesto pueden aplicarse de manera
independiente en esta y otras especialidades formativas, pero su union dentro
de una misma propuesta dentro de la asignatura de Programacion se considera
gue puede potenciar su eficacia. En el siguiente apartado nos enfocaremos en

exponer los fundamentos tedricos que daran soporte a este proyecto.
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2. MARCO TEORICO

Comenzamos este apartado estableciendo el contexto legal de la
asignatura en la que vamos a enmarcar nuestro proyecto. En el Real Decreto
686/2010, de 20 de mayo, por el que se establece el titulo de Técnico Superior
en Desarrollo de Aplicaciones Web y se fijan sus ensefianzas minimas podemos
encontrar los objetivos y competencias generales que esta titulacion persigue
alcanzar en el alumno. En el Anexo | de dicho ordenamiento, mas concretamente
en la pagina 50027, podemos observar dentro del modulo profesional de
Programacion el desglose tanto de los resultados de aprendizaje como de los
criterios de evaluacion a considerar. En primer lugar, es destacable que el peso
de este modulo es superior al resto (14 ECTS, 135 horas), exceptuando
anicamente la formacion en los centros de trabajo. Esto verifica la importancia

que se le debe dar a la habilidad de programar dentro de la formacion.

En este documento también tenemos desglosados los contenidos basicos
que seran la base a partir de los cuales se disefiaran los microapendizajes
desarrollados dentro de la metodologia que se elaborara en este proyecto.
Partimos de que el citado Real Decreto establece los contenidos basicos a nivel
estatal, siendo posible su detalle dentro de cada Decreto en las distintas
comunidades auténomas. Vemos suficiente con abordar los contenidos a nivel
estatal por su homogeneidad entre regiones y por tener incluidos los
conocimientos importantes necesarios para la formacién en la asignatura.
Respecto a los criterios de evaluacion, también podemos detectar una
correspondencia valida entre los mismos y el disefio de las microevaluaciones

que se iran desarrollando durante el curso.

2.1. Areade trabajo

En los inicios de la década de los 80, desde el Departamento de
Psicologia de la Universidad de California el autor Richard E. Mayer publicé un
articulo cientifico en el cual se analizaba como incrementar el aprendizaje de la
programacion informatica en alumnos que se enfrentaban a este conocimiento
por primera vez (Mayer, 1981). Destacamos de esta publicacion la diferenciacion

entre el aprendizaje basado en la memoria y el entendimiento puro (Rote
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Learning vs Understanding). Estos conceptos los hemos citado anteriormente
como comprension instrumental y comprension relacional. Se hace visible en el
estudio la necesidad de conseguir una compresion relacional para hacer efectivo
el aprendizaje, aspecto que, como hemos comentado en nuestra justificacion, es

crucial para el buen desempefio en esta asignatura.

Unos aflos mas tarde, se publicd otro interesante articulo en este caso
desde la Universidad de Dayton, que ponia el foco en el proceso de
transformacién de un programador novel a un programador experto (Winslow,
1996). Desde una perspectiva psicoldgica, esta publicacion concluye y hace
énfasis en que para alcanzar esta meta la clave es practica, practica y mas
practica, comenzando por tareas sencillas y evolucionando poco a poco a tareas
mas complejas. También establece una cadena de tres pasos recomendados
para ir avanzando material, siendo estos el aprender un concepto nuevo de
programacién cada vez, aprender habilidades de disefio combinando a la vez
viejas y nuevas estrategias y por ultimo aplicar este huevo conocimiento en un
problema real. Vemos una relacion directa de encajar el primero de los pasos de
la cadena a través de microaprendizajes que se ocupen de ensefiar este nuevo

concepto.

Continuando ya en nuestro siglo, encontramos nuevos estudios que
ahondan en los conceptos ya comentados. Es interesante el articulo Learning
and Teaching Programming: A Review and Discussion (Robins et al., 2003), al
abordar este tema desde el punto de vista de la docencia. Varios son los
conceptos a destacar en esta publicacion. Inicialmente, establece una
diferenciacion entre el diferentes tipos de estudiantes noveles en funcion de sus
capacidades cognitivas y habilitades previas en la programacion. Con
independencia de esta base, se destaca como factor influyente la predisposicion
y motivacion previa de cada alumno, la cual hace mas o menos efectivo el
aprendizaje de la materia. Uno de las conclusiones de dicha publicacion es
precisamente la importancia de poner el foco en mejorar esta motivacion con la

finalidad de comprometer al estudiante en su proceso de aprendizaje.

Otro de los conceptos clave que tenemos que definir en nuestra propuesta

es el pensamiento légico. En el libro Brain power: Learn to improve your thinking
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skills (Albrecht, 2009) el autor define las bases del pensamiento l6gico como la
capacidad de pensar secuencialmente. Este proceso implica el tomar las ideas,
hechos y conclusiones importantes involucradas en un problema y ser capaz de
secuenciarlas de manera encadenada para darles un significado de manera
conjunta. Basicamente, pensar de manera légica es pensar cOmo actuar paso a
paso. En la publicacion Algorithmic and Logical Thinking Development: base of
programming skills (Milkova & Hulkova, 2013), se realza la importancia de
desarrollar este pensamiento l6gico en relacion con las habilidades de la
programacién, y establece varios juegos y tareas que pretender ser de

inspiracion para el educador en esta materia.

Nos encontramos con articulos mas actuales que también van esta linea.
China es uno de los paises que comienza a experimentar con la imparticion de
asignaturas introductorias a la programacioén en la escuela basica, enfocados no
a la habilidad de programar en si, si no al desarrollo de lo que llaman en un
estudio pensamiento computacional (Wei et al., 2021). En esta publicacion
vemos como se hace palpable que el desarrollo de este pensamiento
computacional involucra un amplio rango de procesos intelectuales, en los que
destaca el propio pensamiento logico, asi como la seleccion de algoritmos y
pensamiento sistematico. Se subraya el hecho de que este tipo de pensamiento
se convierte a dia de hoy en una competencia basica para el estudiante, a la

altura de leer, escribir o el calculo aritmético.

Llegados a este punto, ya podemos extraer algunos aspectos importantes
necesarios para mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos de nuestra
materia. Por un lado, la importancia de la practica para la mejora de las
habilidades unida a un desarrollo del pensamiento logico. Por otro, la motivacién
gue puede verse en este contexto como el motor que hace funcionar de manera

efectiva los procesos necesarios para el aprendizaje significativo.

2.2. Necesidad de mejora en el proceso de aprendizaje

En el afio 2007, se publico un estudio en Dinamarca que analizaba las
tasas de fallo en estudiantes de primer afio en ciencias de computacion

(Bennedsen & Caspersen, 2007). La base de dicho estudi6 consistié en una serie
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de encuestas a lo largo del mundo cuyo objetivo era tener una vision real del
porcentaje de estudiantes que matriculados en la asignatura de introduccion a la
programacion fallaban en la superacion del curso. Se concluyé con una tasa
media de fallo del 33%. Se sugiere que este valor se justifica por diferentes
causas, todas relacionados con diferentes caracteristicas del curso de
ensefianza en cuestion tales como el numero de alumnos o el paradigma de
programacion utilizado en la ensefianza. Lo interesante de este estudio es que,
12 afios més tarde, se replicd por los mismos profesionales (Bennedsen &
Caspersen, 2019) utilizando tres veces mas encuestados. En este caso se
observd una ligera mejora, una tasa del 28% de fallo, justificando que la
metodologia de ensefianza ha podido ser pulida a lo largo de estos afios en
bldsqueda de conseguir una mejora en el proceso. Aunque no se destaca este
porcentaje como demasiado alto, se considera un valor muy mejorable y por
tanto este Ultimo estudio concluye que la ensefianza introductoria a la
programacion es, a dia de hoy, uno de los grandes retos de la educacion
resaltando la necesidad de que la comunidad educativa deberia hacer un gran

esfuerzo en desarrollar métodos de aprendizaje més efectivos para esta materia.

También se han publicado varios articulos centrados en la motivacion del
alumno de programacion. Se visualiza una serie de carencias en este sentido,
siendo una de ellas el hecho de que el estudiante no disfruta la experiencia de
aprender a programar (Jenkins, 2001). Si el alumnado no disfruta, dificilmente
se comprometera con las actividades necesarias en este proceso. También se
ha analizado el hecho de que mientras los estudiantes con una motivacion
extrinseca y predisposicion positiva antes de cursar programacion tienen
posibilidades de alcanzar buenas calificaciones y habilidades técnicas, son los
estudiantes movidos por una motivacion intrinseca los que muestran una actitud
y comportamiento mas favorable para alcanzar mejores resultados (Zainal et al.,
2012).

En Espafia, desde la Universitat Oberta de Catalunya, tenemos un estudio
sobre esta problemética mucho mas completo y reciente (Marco-Galindo et al.,
2021). Centrandose de nuevo en una asignatura introductoria de la
programacion, y apoyado en varios estudios, se desglosan los factores que

propician la no superacién del curso. El primero de ellos vuelve a ser la falta de
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motivacion y el hecho de que el estudiante que no busca informacién adicional
ni intenta superar los retos que se les presentan en la asignatura. Otro es la
convencion del alumnado sobre la dificultad de aprender a programar. Muy
destacable es la deteccion de que el alumno utiliza técnicas inapropiadas para
la programacion, citando explicitamente la memorizacion. Aqui se observa de
nuevo una problematica comentada anteriormente, y es la necesidad de
desarrollar una comprension relacional basada en el uso del pensamiento l6gico
en oposicion a una comprension instrumental basado en intentar aplicar
conocimientos desestructurados 'y memorizados sin comprender el
funcionamiento del todo. También aparece en este estudio un punto referente al
entorno de programacion, el cual es detectado por parte del alumnado como

dificil de instalar y utilizar.

Poniendo en orden toda la documentacién expuesta hasta ahora, tenemos
ya visible una linea de trabajo. Se detecta una via de mejora en hacer mas
atractivo el proceso de aprendizaje en la asignatura de Programacion. En los
siguientes puntos nos centraremos en la metodologia utilizada para tal efecto.
En todo el proceso de ensefianza, se deberé tener presente una didactica
basada en el desarrollo del pensamiento légico evitando en todo momento que
el alumno caiga en practicas ineficaces en este campo de aprendizaje, como el

abuso de la memorizacion.

Antes de finalizar esta seccién, citemos otro de los puntos que vamos a
abordar en metodologia, la evaluacién. Se ha estudiado el sentimiento de
ansiedad que presentan los estudiantes ante los examenes, asi como
intervenciones psicopedagdgicas para su tratamiento (Bausela Herreras, 2005).
Una de las razones principales por las que se produce este fendbmeno es la
planificacion temporal por parte del alumno. Son comunes en este sentido los
malos habitos de estudio, como la intensificacion del mismo los dias o dia previo
a una prueba evaluativa. En lo que respecta a la programacion, este tipo de
habito de trabajar la materia horas previas al examen tiene un impacto aun menor
en el resultado que en otras asignaturas, siendo otra de las lineas de actuacion

de este proyecto el abordar un enfoque diferente.
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Otro estudio mas reciente se enfoca en los diferentes factores que afectan
al estrés del estudiante de secundaria en sus ultimos afios de formacion
(Wuthrich et al., 2020). En relacion con las evaluaciones, se puede observar un
incremento del nivel de estrés en las semanas previa al periodo de exdmenes y
una disminucién del mismo en los cinco dias posteriores a este periodo. Es decir,
tenemos una relacion directa entre este nivel de estrés y el periodo evaluativo
cuando estamos calendarizando dicho periodo en un momento concreto del
curso. La eliminacion de estas barreras temporales con el disefio de
microevaluaciones repartidas a lo largo del curso pueden ayudar a normalizar la

evaluacion y a disminuir el nivel de estrés del alumno.

2.3. Metodologiay estrategias de aprendizaje

En el afio 2019 se publicé el libro The Pragmatic Programmer: Your
Journey to Mastery (Thomas & Hunt, 2019). Este era una edicién especial 20
aniversario de otro libro publicado en 1999 por los mismos autores y basado en
los mismos principios. Basicamente, en esta publicacién nos encontramos con
una recopilacion de consejos y buenas préacticas para mejorar en el desempefio
de la programacion. Uno de los conceptos presentes en el libro sirve de base
para una de las claves que vamos a desarrollar en nuestra metodologia, los
microaprendizajes. En este libro, el concepto en cuestion es lo que se denomina
code katas, o katas de programacion. La definicion de este concepto, que
proviene en su origen de las artes marciales japonesas, es la presentacion de
ejercicios de programacién cuya finalidad es ser realizados repetidamente para
mejorar esta habilidad. Es decir, se centra en la importancia de practicar con

ejercicios reales como estrategia inicial de aprendizaje.

Una de las caracteristicas de estos katas de programacion es su
naturaleza incremental. En cuanto a extension y complejidad, se comienza
desde un nivel basico con problemas sencillos que se van enrevesando
conforme el alumno va superando los mismos. Es crucial por tanto ir
desarrollando estas tareas mas sencillas para ir avanzando. Nuestra
metodologia seguira esta misma filosofia de actuacion ya que los
microaprendizajes que van a ser disefiados tendran como objetivo principal el

aprender las piezas basicas que, junto a la practica de las mismas, iran
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desarrollando en el alumno un nivel de desempefio en programacion cada vez
mayor. Por tanto, nuestra metodologia se basard en el consumo de estos
microaprendizajes como la presentacion principal de contenidos para
posteriormente trabajarlos mediante ejercicios practicos de complejidad
incremental con la finalidad de ir desarrollando el pensamiento légico que

mejorara la eficacia en el proceso de aprendizaje.

Centrandonos en el propio microaprendizaje, podemos definirlo como una
manera de presentacion de contenido en cantidades breves y con una extension
limitada, ya sea varias veces a la semana o diariamente (Reyes, 2018). Es un
concepto totalmente vinculado a la educacion y el aprendizaje. Errbneamente se
considera que hay una vinculacion directa entre la presentacion de este
contenido y su consumo en dispositivos méviles, pero esto no siempre es asi.
Existen varias maneras de ofrecer este tipo de lecciones, cuestion que
profundizaremos en el apartado de metodologia de este proyecto. Estas
caracteristicas han hecho que esta estrategia sea muy efectiva en ciertos
entornos, siendo una tendencia en aquellos en los que no es posible una
dedicacion al aprendizaje en horario completo, como ocurre en ciertos entornos

laborales (Leong et al., 2021).

Llegados a este punto, vamos a desarrollar los fundamentos teéricos de
otro de los pilares de nuestro proyecto, la gamificacién. En el afio 2014, el autor
Ferran Teixes publico el libro Gamificacion: fundamentos y aplicaciones (Teixes,
2014). Una definicion de esta metodologia que podemos encontrar en el libro es
la de una estrategia de aplicacion de recursos relacionados con juegos tales
como elementos, disefio y dinamicas en contextos no ludicos con la finalidad de
actuar sobre la motivacion del individuo y conseguir modificar su
comportamiento. dLa primera parte del liboro ahonda en los principales
fundamentos psicolégicos que sustentan esta metodologia para finalizar con

algunas ideas de aplicacion en diversos ambitos, incluida la educacion.

Existen otras publicaciones mas centradas en el propio disefio de las
estrategias de gamificacion. En Estados Unidos, fue publicado un interesante
articulo que desglosaba un total de ocho posibles disefios de juego aplicados a

estrategias de gamificacién en el &mbito de la educacién (Nah et al., 2014). El
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uso de estas estrategias estdn documentadas en base a otras publicaciones
cientificas que avalan su efectividad. En nuestro proyecto, pretendemos
combinar dos de estas dinamicas en el disefio de nuestro sistema: barras de
progreso y niveles o etapas. En este apartado profundizaremos en la
metodologia pero, podemos adelantar en este punto, que nuestro objetivo sera
que el sistema de progresion sea multidimensional, no lineal, al considerar
efectivo que el alumno tenga diferentes lineas posibles de mejora que puedan

ser desarrolladas de manera independiente con un objetivo comun.

Los autores Patrick Buckley y Elaine Doyle publicaron hace pocos afios
un completo articulo en el cual se analizaba y desglosaba el impacto de la
gamificacién sobre la motivacion de estudiante (Buckley & Doyle, 2016). Como
hemos comentado en nuestra justificacion, la aplicacion de la gamificacion
persigue incentivar la motivacion intrinseca del estudiante. Este estudio
corrobora esta efectividad detectando una correlacion positiva entre la
participacion en el proceso de ensefianza basado en esta metodologia y la
existencia de este tipo de motivacién. En definitiva, este articulo hace visible el
potencial que tiene la gamificacién en el aprendizaje del estudiante ademas de
destacar la figura del profesor como pieza clave en la conduccién y el aprendizaje
del proceso metodolégico.

Nos encontramos ya en un punto dénde podemos esbozar la linea de
trabajo que vamos a desarrollar en la seccion dedicada a la metodologia. Para
empezar, nos encontramos con la necesidad de diseflar una serie de
microaprendizajes, concebidos en base a los contenidos minimos requeridos en
la asignatura de Programacién y que tendran dos caracteristicas: presentacion
que facilite su consumo y su poca extension. Estos microaprendizajes seran
trabajados en clase mediante tareas que iran incrementando sucesivamente su
complejidad y que irdn enfocadas al desarrollo del pensamiento logico del
estudiante. Por ultimo, estos contenidos seran evaluados mediante
microevaluaciones secuenciados a lo largo del curso para ir teniendo
conocimiento del nivel de adquisicion de contenido logrado por el alumnado.
Tareas y microevaluaciones estaran desarrolladas bajo una metodologia basada
en gamificacion con la finalidad de conseguir implicar y aumentar la motivacion

del estudiante intensificando la eficacia del proceso de aprendizaje.
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3. OBJETIVOS

En los apartados anteriores hemos realizado un andlisis exhaustivo de las
necesidades detectadas en el proceso de ensefianza de la asignatura de
Programacion, asi como justificar las estrategias que queremos desarrollar. Sera
esta seccion donde formalicemos los objetivos que pretenden dar solucion a
dichas problematicas.

3.1. Objetivo General

El objetivo general que persigue este proyecto viene definido a

continuacion:

“‘Aumentar la eficacia en el proceso de aprendizaje de la asignatura de

programacion mediante la aplicacion de microaprendizaje y gamificacion”.

3.2.  Objetivos Especificos

Los objetivos especificos que persiguen la consecucién del objetivo
general van enfocados siempre al desempefio del alumnado. Son los siguientes:

1. Reforzar el razonamiento légico en base a microaprendizajes.

2. Mejorar la motivacion en el estudio de la asignatura de programacién a

través de un sistema de gamificacion.

3. Favorecer la percepcion positiva del proceso de evaluaciéon a través de

las microevaluaciones.
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4. METODOLOGIA

En este apartado se va a desarrollar en detalle este proyecto educativo.
Partimos de tres objetivos especificos que pretendemos alcanzar para la
consecucion de un objetivo general. El primero de estos objetivos, reforzar el
pensamiento l6gico, serad perseguido a través de las tareas que vamos a
describir. El segundo de los objetivos, la mejora de la motivacion, se pretende
alcanzar en base a las estrategias de gamificacion que engloban toda la
metodologia planteada. El tercer objetivo, favorecer la percepcion sobre el
proceso evaluativo, se pretende que sea alcanzado a través de la naturaleza de
la evaluacion planteada para esas actividades, las microevaluaciones. En cada
apartado especifico ahondaremos en cada una de estas metas y analizaremos
como cada uno de estos objetivos concretos tendra una relacion directa con los

demas.

Se ha considerado como punto fuerte de innovacion en este proyecto la
introduccion de una evaluacion continua basada en microevaluaciones
calendarizadas a lo largo del curso. Tras la busqueda de estudios o articulos
relacionados con este tipo de metodologia evaluativa no se han encontrado
precedentes en esta linea. La integracién de este sistema con una metodologia
basada en estrategias de gamificacién supone un plus innovador a la par que
retroalimenta la consecuciéon del segundo de nuestros objetivos especificos, la
mejora de la motivacién. Es decir, se pretende que un alumno se sienta mas
motivado en la propia realizacion de la evaluacion considerando que ese

resultado va a suponer una mejora en su puntuacion dentro del sistema.

Como hemos mencionado anteriormente, vamos a desarrollar nuestro
proyecto dentro de la asignatura de Programacién del Ciclo Formativo de Grado
Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web. En base al curriculo actual de este
modulo, plantearemos desarrollar unos contenidos que tendran una
correspondencia con los contenidos basicos definidos en el Real Decreto
686/2010, de 20 de mayo, por el que se establece el titulo de Técnico Superior
en Desarrollo de Aplicaciones Web. Aunque nuestro proyecto pretende

desarrollar todos estos contenidos a lo largo del curso, en este documento
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concretaremos solo una parte de los mismos por no exceder innecesariamente

la extension del mismo.

4.1. Contenidos

Vamos a concretar en cuatro los contenidos principales que se incluyen
en nuestro proyecto. Tres de ellos han sido ya presentados en apartados
anteriores y son microaprendizajes, microevaluaciones y el disefio de un sistema
de gamificacion. Respecto a los microaprendizajes, estos derivaran en el cuarto
contenido a desarrollar, las tareas a elaborar en clase en base a estas lecciones.
En este apartado vamos a describir en méas detalle las caracteristicas de estos
contenidos y a relacionar su utilidad con la consecucién de los objetivos

especificos del proyecto.

4.1.1. Microaprendizajes

Suponen una piedra angular en la metodologia planteada. Se definen
como lecciones de contenidos practicos de programacion que cumpliran al
menos tres caracteristicas. La primera, no deben ensefiar mas de un concepto
nuevo cada vez. Se partird por tanto de lecciones que desarrollen los contenidos
mas basicos y se ira evolucionando a lecciones que, dando por conocidos estos
contenidos base, desarrollaran conceptos mas avanzados. La segunda de las
caracteristicas es su presentacion audiovisual. Dichas lecciones deberan ser un
video cuyo formato dependera del medio en el que vaya a ser consumido, siendo
el estandar un formato horizontal apropiado para verse en un monitor de
ordenador. La tercera y ultima de las caracteristicas serd su duracién, esta no
debera superar los 30 segundos. Habra casos concretos en que algin contenido
pueda superar este limite, pero debera evitarse en la manera de lo posible.

Un ejemplo de microaprendizaje seria un video editado por el profesor en
el cual grabe la pantalla de su ordenador mientras, en el entorno de desarrollo
utilizado en la asignatura y con una clase de programacion orientada a objetos
ya creada, explique una estructura simple donde se indique lo que es el nombre
de dicha clase, sus atributos, sus métodos y la identificacion de llaves como
elementos agrupadores de algunos de estos elementos. En la siguiente tabla

vemos este ejemplo de manera mas esquematica.
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Tabla 1. Ejemplo de microaprendizaje

UCAM

Duracion e 30 segundos

Formato e Video grabado horizontalmente

e Pantalla del profesor donde comparte el
Contenido entorno de desarrollo con un cédigo
fuente de apoyo ya creado

] _ e Se explican los conceptos de una clase
Contenido curricular o _
en programacion orientado a objetos

4.1.2. Tareas

Apoyandose en los microaprendizajes como base para el disefio de
actividades, estas se corresponderan con tres tipos de tareas que el alumno
tendra que realizar en clase. El primer tipo seréa el de tareas sencillas que tendran
una dificultad similar al del propio microaprendizaje. Inspiradas en los katas de
programacién que hemos citado en nuestro marco tedérico, estas tareas seran
diferentes ejemplos del mismo contenido impartido en el microaprendizaje y su
finalidad principal sera el de ser una técnica de entrenamiento para desarrollar
el pensamiento l6gico y mejorar en la habilidad de programar. Esto implica que
sean las responsables de alcanzar el primero de nuestros objetivos especificos
(OE 1). Sera labor del profesor el disefio de dichas tareas para, ejemplificando
con diferentes variaciones y siendo fiel al contenido que se pretende inculcar,

sirvan de herramienta al alumno para alcanzar el dominio de dicha leccion.

Un segundo tipo de tareas corresponderd a ejercicios practicos mas
elaborados que integren los contenidos basicos trabajados en el primer tipo de
tarea. Su finalidad sera la misma, trabajarlos de manera continua con el fin de ir
progresando en la asignatura. Por supuesto, estas tareas tendran una
complejidad y extension mayor a las primeras, siendo un reto posterior tras la

superacién de las tareas de tipo uno. Su realizacion por tanto se vera incentivada
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en el sistema de gamificacion, como detallaremos en el apartado dedicado al

mismo.

Tendremos un tercer tipo de tareas que correspondera a contenidos
transversales dentro de la programacion. Estos contenidos se enfocaran en
mejorar el desempefio del alumno en lo que al manejo de su entorno de
desarrollo se refiere. Los contenidos en estas tareas no tendran una
correspondencia con los contenidos curriculares, pero si tendran un peso en el
sistema de gamificacion. Su finalidad por tanto es doble ya que por un lado su
superacion sera un incentivo mas en la motivacion del alumno y por otro se
aumentara la productividad como programador al mejorar el dominio que tendra
sobre una herramienta de trabajo concreta. Destacamos que este tipo de tareas
seran de una dificultad menor que las anteriores, siendo basicamente su

aprendizaje memoristico el Unico factor necesario.

Un ejemplo de tarea de tipo uno, relacionado con el ejemplo del
microaprendizaje anterior, seria el pedir al alumno que cree una clase Gato en
Java que tenga los atributos raza y color, ambos de tipo String, ademas de un
método llamado maullar(), el cual no recibira argumentos de entrada ni retornara
ningun valor y en cuyo cuerpo imprimira por pantalla el texto “miau!!”. Esta misma
tarea puede servir de base para una tarea de tipo dos que, ademas de pedir al
alumno que realice la creacion de esta clase, la utilice en una estructura de datos
tipo lista para afadir diferentes objetos de tipo gato a misma y luego buscar uno

que tenga un color concreto.

A continuacién se expone una tabla con la ejemplificacién de tres tareas

de cada uno de los tipos:

Tabla 2. Ejemplo de tareas

Tipo Descripcion

e Crear clase Ave.
e Debe tener los atributos tipo y color de tipo String.
e Crear un método descripcion() en esta clase. Debera

imprimir por pantalla el texto “El (ave) es de color (color)”.
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e Crear clase Alumno.

e Debe tener los atributos edad y nombre de tipo Integer y
String respectivamente.

e Crear un método presentarse() en esta clase. Debera
imprimir por pantalla el mensaje “Me llamo (nombre) y

tengo (edad) afos”.

? e Crear una estructura de datos para almacenar una lista de
alumnos.
e Crear dos objetos de tipo alumno y almacenarlos en dicha
estructura.
e Crear un método que recorra dicha lista e imprima los
alumnos (con todos sus atributos) por pantalla.
3 e Realizar una basqueda de fichero en el entorno de

desarrollo mediante el uso de un atajo de teclado.

4.1.3. Microevaluaciones

Las microevaluaciones son otro de los aspectos relevantes del proyecto.
Se trata de pequefios examenes que el alumno realizara en un tiempo reducido,
aproximadamente de 15 minutos, y cuyo contenido sera una variacion de las
tareas que hemos descrito en el apartado anterior. La modalidad de examen sera
la de una o mas tareas practicas con una dificultad o complejidad similar a las
gue se han trabajado en clase. Su combinacion dentro de una misma prueba
dependera de la dificultad de estas tareas. Por ejemplo, ser& posible combinar
dos tareas sencillas de tipo uno con una de tipo tres, o realizar una prueba con
una unica tarea de tipo dos. Otra caracteristica destacable de las evaluaciones
es gue no seran realizadas a la misma vez por toda la clase. Se organizara su
realizacion en pequefios grupos dentro de un periodo definido como veremos en
nuestra temporalizacion. Este tipo de metodologia de evaluacion ir4 enfocada a
la consecucion de nuestro tercer objetivo especifico (OE 3).

Un ejemplo de microevaluacion viene incluido al final de este documento

(ver Anexo 1). Basicamente, nos encontramos con una combinacion de dos
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tareas: una de tipo uno y otra de tipo tres. La tarea de tipo tres debe poder
hacerse si el alumno ha visualizado y trabajado el microaprendizaje
correspondiente. En este caso concreto, este podria ser un video grabado por el
profesor donde se ensefie como formatear el codigo fuente en el entorno de

desarrollo utilizado en la asignatura a través de un atajo de teclado.

Para finalizar este apartado, se hace hincapié de nuevo que este tipo de
pruebas serian el punto principal de innovacion en este proyecto. La naturaleza
innovadora se considera que viene dada por estas tres caracteristicas que

pasamos a enumerar:

1. Duracién reducida con respecto a pruebas evaluativas mas

tradicionales.

2. Se reparten a lo largo del curso en las diferentes unidades
didacticas como las ejemplificadas en el apartado 4.3 dedicado a

la temporalizacion.

3. Las microevaluaciones, al estar a su vez formadas por diferentes
tareas, pueden combinarse de manera que distintos alumnos
puedan realizar pruebas diferentes en un momento concreto
aunque deban haber realizado las mismas tareas a lo largo de una
unidad didactica concreta.

4.1.4. Sistema de gamificaciéon

Sera el eje central alrededor del cual orbitaran el resto de elementos de
nuestro proyecto. Antes de nada, centrémonos en su estructura. Como hemos
citado en el marco teérico, tendremos un disefio de gamificacion en dos
dimensiones. Por un lado, tendremos diferentes niveles o etapas y por otro
tendremos una barra de progreso asociada a cada uno de estos. Cada uno de
los niveles ira destinado a puntuar el desempefio del alumno en un tipo de trabajo
concreto, siendo el peso de cada nivel diferente y mas o menos relevante para
la superacion de la asignatura. Es importante que las puntuaciones de los
alumnos sean visibles dentro del aula, con el fin de introducir el factor competitivo
propio de las dinamicas de gamificacién. La puntuaciéon del alumno comenzara

a cero al inicio de curso, e irA aumentando durante el transcurso del mismo a
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través de las diferentes evaluaciones. La consecucién del segundo de nuestros

objetivos especificos va unida directamente con este sistema (OE 2).

Tendremos tres tipos de niveles (ver Anexo Il). El nivel uno sera el
correspondiente a tareas de tipo uno y dos. El alumno recibira puntuacién por
cada tarea que complete y entregue al profesor. Tendrd una puntuacion de un
punto cada tarea de tipo uno que el alumno complete, y una puntuacion que
pueda variar entre dos y cinco puntos por cada tarea de tipo dos, en funcion de
la complejidad que le considera a dicha tarea. Es decir, en este primer nivel se
pretende incentivar el trabajo practico del alumno. La barra de progreso asociada
a este nivel tendra una puntuacién maxima conocida en funcion de la totalidad
de tareas de estos tipos que el profesor tenga planificado en el curso académico.
En este nivel vemos la relacidon entre nuestros objetivos especificos uno y dos:
el alumno se vera motivado a realizar tareas para progresar en el sistema,

influyendo esto en el desarrollo de su pensamiento logico.

El nivel dos corresponde a la valoracion de las tareas de tipo tres. Como
hemos citado anteriormente, la naturaleza de estas tareas es la de evaluar el
conocimiento que tiene el alumno sobre el entorno del desarrollo. Son por tanto
tareas que se podrian considerar como adicionales o extras para que el alumno
pueda conseguir un plus en el sistema de puntuacion a la vez que obtiene un
beneficio valioso para su desempefio en la asignatura. Al contrario que en el
primer nivel, en el cual las tareas puntian en el momento que son entregadas,
en este segundo nivel las tareas de este tipo solo son evaluadas durante las
microevaluaciones, siendo su superacién en ese momento la que aumentara la

puntuacion.

El altimo y tercer nivel ser& el correspondiente a la evaluacion real de los
contenidos. Durante las microevaluaciones, el alumno intentara superar una o
varias tareas las cuales llevaran asociadas una puntuacion en funcién de su
complejidad. La consecucion de cada ejercicio aumentara por tanto la barra de
progreso de este nivel. Recordemos que en este punto se evaluarian solo las
tareas de tipo uno y dos que tengamos dentro de la prueba evaluativa, las cuales
tienen una correspondencia directa con los contenidos curriculares de la

asignatura. Por ejemplo, si en una microevaluacion ponemos dos tareas de tipo
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uno y otra de tipo tres, la superacion de las dos primeras aumentaria la barra de
progreso de este nivel tres pero la consecucion de la dltima aumentaria el del
nivel dos. Este tercer nivel sera el mas influyente de cara a la evaluacion final del

alumno.

Por ejemplo, un alumno realiza durante una semana un total de cinco
tareas de clase. De todas estas, tres eran tareas de tipo uno y dos de ellas eran
de tipo dos. De estas dos tareas de tipo dos, una tenia una puntuacion de dos al
ser relativamente simple y otra una puntuacién de cuatro, algo mas compleja.
Este alumno habra por tanto sumado una puntuacion de nueve puntos en su
nivel uno al superar las cinco tareas (de puntuaciones uno, uno, uno, dos y

cuatro).

Este mismo alumno del ejemplo anterior, ahora se presenta a la
microevaluacién que hemos propuesto en este documento (ver Anexo [). Se le
asigna un total de cinco puntos al ejercicio uno de esta prueba, y tres al ejercicio
dos. La superacion de ambos ejercicios supondrd un incremento de la
puntuacion del alumno en tres puntos en su nivel dos (el ejercicio dos era una
tarea de tipo tres, secundaria) y de cinco puntos en su nivel tres (el ejercicio uno

era una tarea relacionada con los contenidos obligatorios, principal).

En la siguiente tabla mostramos de manera mas esquematica el valor que

aportan las diferentes tareas al sistema de gamificacion:

Tabla 3. Puntuacion en funcién del tipo de tarea

Tipo de Lugar donde se realiza Puntuacion Nivel
tarea al que aplica
1 e Clase o casa 1 1
1 e Microevaluacion 5 3
2 e Clase o casa 2ab 1
2 e Microevaluacion 6ailo0 3
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3 e Microevaluaciéon 3

4.2. Contenidos curriculares

Respecto a los contenidos curriculares que abordaremos, vamos a optar
por enmarcar el proyecto dentro de una hipotética unidad en la que se trabaje el
concepto de clases dentro de un lenguaje de programacion orientado a objetos.
Teniendo como base el Real Decreto que hemos citado anteriormente, y
enfocandonos en el apartado cuarto de los contenidos basicos de la asignatura
de Programacién, vamos a elaborar en la siguiente seccién una linea de trabajo

gue abarqgue los siguientes cinco contenidos:
e Concepto de clase
e Estructura y miembros de una clase
e Creacion de atributos
e Creacion de métodos
e Creacion de constructores

La suposicion de que estos contenidos forman parte de una unidad
didactica concreta serd un aspecto importante dado que la linea de trabajo que
expondremos en la siguiente seccion se mantendra entre las diferentes

unidades.

4.3. Temporalizacion y actividades

En este apartado, vamos a comenzar describiendo la estructura que
tendra nuestra metodologia para poner en relacion todos los contenidos
presentados anteriormente. Tras esto, tendremos una vision de la
temporalizacion para cada uno de los contenidos curriculares que se han
planteado, lo que facilitara la calendarizacion a mayor escala (todo el curso o
una evaluacion completa), incluyendo todos los contenidos que tengamos

organizados dentro de una unidad didactica especifica, como los enumerados
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en la seccion anterior. Cada una de las unidades se desarrollara en varias
sesiones, siendo una sesion una clase presencial de la asignatura con una
duracion de 55 minutos. Se da por supuesto que al inicio de curso habra una
sesion exclusiva dedicada a la explicacion de la metodologia de trabajo al

alumnado.

Dentro de una sesion podremos realizar tres tipos de trabajos en el aula.
El primero serd la presentacion del contenido apoyandonos en un
microaprendizaje, el cual estard accesible posteriormente para que el alumno
pueda repasar la leccién. Se acompafara la exposicidn de este microaprendizaje
con una breve clase magistral que aclare dudas sobre el mismo o amplie lo que
vea necesario. El segundo tipo de trabajo sera la presentacién de la tarea o
tareas que el alumno realizara en clase y su posterior realizacién. El papel del
profesor en este punto sera el de resolucion de dudas durante el trabajo de su
alumnado. Paralelamente a la realizacién de las tareas en el aula, podran
establecerse un periodo de microevaluaciones donde un grupo reducido de cinco
alumnos podra realizar una prueba mientras el resto realiza las tareas. El objetivo
de que el grupo sea reducido es que el profesor pueda estar dedicado a vigilar
la realizacion del examen, con el fin de comprobar la aplicacion de los

conocimientos evaluados.

Tras esta introduccion se presenta una tabla donde tengamos visibles los
cuatro tipos de actividades que se van a trabajar en las sesiones asi como el

objetivo especifico que se trabaja en ellas (en el caso que corresponda):

Tabla 4. Tipo de actividades y contenidos especificos que trabajan

Actividad Objetivo especifico

1. Explicacion de los conceptos apoyado -

en el microaprendizaje

2. Presentacion y explicaciéon de tareas -

relacionadas con los contenidos

3. Trabajo de las tareas en clase ly2
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4. Realizacion de microevaluaciones en 3

clase

Con el fin de clarificar todo el proceso que acabamos de describir, vamos
a realizar una temporalizacién esquemética en el que se aborden los cinco
contenidos curriculares que hemos citado anteriormente mas otros tres
contenidos transversales respecto al manejo del entorno de desarrollo.
Desglosaremos las actividades realizadas en cada sesion, con un total de ocho
sesiones, ademas de indicar entre paréntesis el tiempo dedicado a cada una 'y
los objetivos especificos trabajados, utilizando la nomenclatura OE N siendo N
el nimero del mismo. Vamos a suponer también que trabajaremos sobre una

clase con 30 alumnos.

Se enmarca esta temporalizacion dentro de una unidad didactica
concreta, cuyos contenidos han sido desglosados en el apartado 4.2. En nuestra
planificacion anual, por tanto, se seguira un esquema idéntico al aqui descrito
pero replicandose por cada una de las unidades didacticas que queramos tener
organizadas en el curso. A continuacion de esta temporalizacion de ocho
sesiones, incluiremos una segunda tabla para concretar las actividades que
haremos en una de ellas que tomaremos como ejemplo. Cabe destacar que los
recursos necesarios para estas actividades son todos los que estan desglosados

en el apartado 4.4.

Tabla 5. Temporalizacién de unidad didactica de ejemplo

Sesioén Actividades

(20 minutos)

(5 minutos)

1. Explicacion del concepto de clase.

1 2. Explicacién del contenido transversal 1 — Atajo de
(55 minutos) teclado para formatear un documento.
(2 minutos)

3. Presentacion de una tarea de tipo uno para clase.
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4. Dejar a los alumnos trabajar con la tarea.
(28 minutos, OE 1, OE 2)

1. Explicacion de estructura y miembros de una clase.
(20 minutos)
2 2. Presentacién de una tarea de tipo uno para clase.
(55 minutos) (5 minutos)
3. Dejar a los alumnos trabajar con la tarea.
(30 minutos, OE 1, OE 2)

1. Explicacion de atributos.
(15 minutos)

2. Explicacién del contenido transversal 2 — Atajo de
teclado para seleccionar una linea completa en el

3 entorno

(55 minutos) (2 minutos)

3. Presentacion de una tarea de tipo uno para clase.
(5 minutos)

4. Dejar a los alumnos trabajar con la tarea.
(33 minutos, OE 1, OE 2)

1. Explicacion de métodos.
(25 minutos)
4 2. Presentacion de una tarea de tipo dos para clase.
(55 minutos) (5 minutos)
3. Dejar a los alumnos trabajar con la tarea.
(25 minutos, OE 1, OE 2)

1. Explicacion de constructores.
(20 minutos)
5 2. Presentacion de una tarea de tipo dos para clase.
(55 minutos) (5 minutos)
3. Dejar a los alumnos trabajar con Ila tarea.
(30 minutos, OE 1, OE 2)
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1. Explicacion del contenido transversal 3 — Atajo de
teclado para navegar a una linea determinada.

2 minutos
5 ( )

) 2. Presentacién de una tarea de tipo dos para clase.
(55 minutos)

(5 minutos)
3. Dejar a los alumnos trabajar con la tarea.
(48 minutos, OE 1, OE 2)

1. Presentacion de una tarea de tipo dos para clase.
(5 minutos)

2. Dejar a los alumnos trabajar con la tarea.
(50 minutos)

3. Paralelamente comienza el periodo de
microevaluaciones. Los alumnos seran llamados en

. grupos de cinco para que cada uno realice su prueba

_ con una duracion maxima de 15 minutos. Es decir, en
(55 minutos)

el tiempo asignado podran realizar las
microevaluaciones 15 alumnos, tres turnos de cinco.
Dejaremos cinco minutos de margen para la rotacion de
los tres grupos. Mientras esos cinco alumnos realizan
la microevaluacién, el resto sigue trabajando en la
tarea.

(45 minutos, OE 3)

g 1. Este sesion tendrd una estructura similar a la anterior,

_ con lo que completaremos el proceso de evaluacion de
(55 minutos)

la clase, la evaluacion de los restantes 15 alumnos.

Ahora pasamos a detallar la quinta sesion de la temporalizacion recién
desarrollada. Partimos de que se va a trabajar un contenido curricular concreto,
los constructores de objetos en programacion, y procedemos a detallar de qué
manera se va a impartir dicho contenido a través de la ejemplificacion de las

actividades que forman parte del trabajo a realizar en el aula.
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Tabla 6. Actividades de la quinta sesion de la temporalizacion de ejemplo

Tipo

Minutos

Descripcion

Explicacion

20

Se visualizan dos
microaprendizajes. El primero
consiste en un video donde se
observa una grabacion de un entorno
de desarrollo mientras se crea un
constructor sencillo en Java. El
segundo consiste en la realizacion de
un constructor algo mas avanzado,
que reciba dos argumentos de
entrada. Tras estas visualizaciones, el
profesor profundiza en el concepto y
ejemplifica mas, esta vez
compartiendo su codigo a través del

proyector.

clase

Tarea de

Se presenta una tarea donde
los alumnos tienen que crear una
clase Java llamada Persona que
tenga dos constructores, uno sin
argumentos y el otro con el argumento
nombre. Ademas, esta clase tendra
un atributo llamado nombre de tipo
String y un método correr() que
recibira el argumentos de tipo entero
pasos y que imprimira por pantalla el

texto: “Corriendo “+ pasos + “pasos”.

clase

Trabajo en

30

Los alumnos trabajaran en
clase la tarea y de este modo

estaremos trabajando los objetivos
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especificos uno y dos durante este

periodo.

Lo que acabamos de desarrollar es el trabajo programado para el alumno
dentro del aula. Puede darse la situacion de que este no finalice su tarea en el
tiempo asignado, por lo que se dara la oportunidad de entregarla desde casa
durante la siguiente semana. Si no se entrega en ese periodo, no se podra
entregar en la convocatoria vigente. Con esto se quiere incentivar el trabajo
continuado del alumno, evitando que deje contenidos por trabajar. Existe una
posibilidad de que el alumno, al realizar la tarea en casa, la copie o la haga con
ayuda externa. Se debera inculcar desde el minuto uno la mentalidad practica de
la asignatura, y hacer hincapié en que de nada servira la copia cuando en la
microevaluacion el alumno se enfrentard solo a la tarea con la vigilancia del

profesor.

También existe la posibilidad de que un alumno no se presente a una
microevaluacion. Si justifica su ausencia podra recuperar la misma en algin
periodo de realizacion de tareas posterior. Las microevaluaciones deberan
abordar todos los contenidos, por lo que, aunque en la temporalizacion anterior
se hayan concentrado en las dos sesiones finales, se da la posibilidad de
sesiones futuras realizar las pruebas en periodos dentro de las sesiones
dedicados a trabajar tareas. También es posible que en sesiones similares (como
las anteriores sesiones 7 y 8) se evallen contenidos diferentes a diferentes
alumnos, aunque finalmente todos tengan que evaluarse de todos los

contenidos.

Dentro de nuestra metodologia también sera posible la realizacion de
tareas extraordinarias a realizar en casa. Estas iran enfocadas a mejorar la
puntuacion del alumno en el sistema de gamificacién, por tanto supondra un plus
para aquellos perfiles que lleven bien la asignatura y quieran progresar tanto en
habilidades como en el sistema de gamificacion. De este modo estariamos
fomentando la consecucion de nuestro segundo objetivo especifico, la mejora de

la motivacion.
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4.4, Recursos

A continuacion resumimos en una tabla los recursos necesarios para la
realizacion de nuestro proyecto teniendo en cuenta un aula de 30 alumnos. En
principio, vamos a necesitar disponer de un espacio fisico donde impartir la clase
pero ademas serd necesario tener un entorno de almacenamiento online
(alojamiento a modo de servidor multimedia para poder visualizar los videos,
similar a YouTube) donde alojemos el material audiovisual que correspondera
con los microaprendizajes. Esta necesidad se justifica por el hecho de que estas
lecciones estan disefiadas con la mente puesta en que el alumno repase los
contenidos en pequefos huecos que tenga, bien antes de una clase, en casa o
durante la realizacion de las tareas, por lo que serad necesario que pueda

revisarlas en cualquier parte y con cualquier dispositivo con acceso a internet.

Idealmente, y en caso de aumentar los recursos de este proyecto, seria
una mejora importante el desarrollo de una aplicacion mévil que tuviera
integrados tanto los microaprendizajes como un perfil del alumno donde se
observe su puntuacién. Esta aplicacién tendria métricas asociadas al uso de la
misma por parte del profesor, como el nimero de visualizaciones que tiene un
microaprendizaje por parte de un alumno, con lo que este tendria mas
informacion acerca del trabajo extra del mismo en la asignatura. En esta
propuesta inicial de recursos necesarios no incluiremos esta posibilidad pero se
considera destacable el hecho de que este proyecto es susceptible a una

evolucion tecnoldgica.

Tabla 7. Recursos necesarios para desarrollar el proyecto

Tipo Elemento Descripcion

Aula de informatica con

Espacial e laula .
conexion a internet.
Profesor que guie en el
Humano e 1 profesor proceso del proyecto, explique

su funcionamiento y sea

participe en la evaluacion y
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resolucion de dudas del

alumno.

Ordenadores con el
software necesario  para
trabajar la asignatura en

30 ordenadores funcién del lenguaje y el

Materiales 1 proyector o entorno de desarrolio
pizarra digital escogidos.

Proyector o0 pizarra
digital que permita el profesor
compartir su pantalla.

Alojamiento  accesible

Plataforma . i
Entorno de . desde el exterior a través de
_ interna, _ _
almacenamiento internet en el cual poder alojar
_ Youtube 0 ) o
online o los microaprendizajes para su
similar

consumo por parte del alumno.

45, Atencién ala diversidad

A modo esquematico se describen las medidas disefiadas para la

adaptacion del proyecto a alumnos con necesidades especificas de apoyo

educativo:

Tabla 8. Relacion de medidas para atender la diversidad del alumnado

UCAM

Tipologia de

alumnos

Medidas

Con necesidades

educativas especiales

e Adaptacion de los microaprendizajes: mayor
extension, adaptacion de formato, etc.
e Adaptacion del equipamiento informatico o

espacio de trabajo

e Refuerzo individual (fuera o dentro del aula)
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Creacion de grupo de apoyo durante las
actividades de realizacion de tareas con el fin

de reforzar conocimientos
Con dificultades o _
- e Ampliacién de tiempo en las
especificas de _ _
o microevaluaciones
aprendizaje
e Permitir la realizacion de tareas de clase en

grupos de dos alumnos

e Ampliacion de tareas extra de mayor

complejidad con una puntuaciéon especial
Con altas _
_ asignada
capacidades _ o _
, e Enriquecimiento de contenidos con conceptos
intelectuales

mas avanzados y no exigibles a nivel

curricular

Con e Apoyo individual
incorporacion tardia al e Adaptacion en el disefio de las tareas para
sistema educativo adaptarse a las condiciones y circunstancias
espafiol del alumno

Con condiciones
personales que e Priorizar el apoyo individual
supongan una e Agrupamientos flexibles dentro del aula

desventaja educativa

4.6. Evaluacion de las actividades

En este apartado vamos a enfocarnos en describir el método de
evaluacion de nuestras actividades a través de los objetivos especificos. La
seccion estara estructurada en dos partes. Por un lado, tenemos esta primera
introduccién donde van a ser expuestos los criterios de evaluacidon de manera
general asociados a los diferentes objetivos especificos y por otro tendremos

una seccion dedicada a analizar la evaluacion de cada uno de los mismos.
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Se presenta a continuacion una tabla resumen donde vamos a realizar
una primera aproximacion a la evaluacion de cada objetivo especifico, asociando
el instrumento de evaluacion elegido asi como identificar la tipologia de
evaluacion a la que corresponde dicho instrumento. También se observa el
objeto de evaluacion, siendo este el alumnado en todos los casos al ser el agente

destinatario del proyecto.

Tabla 9. Resumen de la evaluacion de los objetivos especificos

o Agente Tipologia de
Objetivo ) Instrumento .
o objeto de » evaluacion
especifico » de evaluacion
evaluacion
OE1l Test Cuantitativa
_ o Alumnado o
(razonamiento l6gico) especializado
Registro de Cuantitativa

OE2

L Alumnado | trabajo y asistencia
(motivacion)

sistematico

OE3 c _ Cualitativa
ntrevista
(percepcion positiva Alumnado lizad
y personalizada
de la evaluacion)

4.6.1. Evaluacion del primer objetivo especifico

El primer objetivo especifico pretende mejorar el razonamiento logico del
alumno, considerado clave para la eficiencia en la asignatura de programacion.
En todo caso, el desarrollo de este tipo de pensamiento es independiente de la
propia habilidad de programar por lo que para su evaluacion vamos a utilizar un
instrumento que no tiene que ver con la misma. Se trata de los test de
razonamiento l6gico dedicados. Este tipo de test utiliza diferentes tipos de
preguntas y esquemas, como los famosos diagramas de Venn, para evaluar el

nivel de habilidad en este campo.

43



Microaprendizaje y gamificacion en programacion informatica UCAM

Sera por tanto necesario evaluar este primer objetivo especifico en
diferentes momentos del curso para detectar si hemos conseguido una mejora
en este aspecto. Se plantea una evaluacion inicial mediante un test, seguida de
una evaluacion a mitad de curso y finalizando con una evaluacion al final del
mismo. Al ser este tipo de evaluacion cuantitativa, podemos tener una
calificacion concreta con la nota del test para asi poder comparar si ha habido
mejora respecto al test anterior. Es importante que las tres pruebas planteadas
tengan preguntas diferentes, con el fin de evitar la contestacién por conocimiento
de respuesta correcta. La siguiente tabla resumen establece la estrategia de

evaluacion de este primer objetivo especifico.

Tabla 10. Estrategia de evaluacion del primer objetivo especifico

Momento de Tipo de o »
» Criterio de superacion
evaluacion prueba
Test de _
y Esta primera prueba no
o evaluacion de ]
Inicio de curso . o evalGa, nos plantea un punto
razonamiento légico .
_ de partida
tipo uno
Test de )
- Se supondra superada
. evaluacion de | o
Mitad de curso si obtenemos una calificacion

razonamiento logico . .
mejorando al test anterior

tipo dos
Test de ]
- Se supondra superada
_ evaluacion de | o
Final de curso si obtenemos una calificacion

razonamiento logico ) _
_ mejorando al test anterior
tipo tres

Por cada alumno, consideraremos una superacion total del objetivo
(100%) si las pruebas dos y tres mejoran los resultados de las pruebas
anteriores. La superacion sera parcial (50%) si solo una de las pruebas mejora

los resultados y se considerara no superado (0%) si los resultados no mejoran o
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empeoran (con la excepcion que pueden no mejorar si la puntuacién es maxima,
con lo que se considera superado). La puntuacion total sera la suma de los
porcentaje de superacion de los alumnos dividido por el nUmero de alumnos.
Una puntuacion mayor del 50% se considerara objetivo superado.
Ejemplificamos esta rubrica de manera simplificada para cuatro alumnos en la

siguiente tabla.

Tabla 11. Ejemplo de evaluacién del primer objetivo especifico

Nota Nota Nota Porcentaje
Alumno pruebal |prueba2 |prueba3 de consecuion
Uno 3/10 4/10 5/10 100%
Dos 3/10 3/10 4/10 50%
Tres 4/10 3/10 3/10 0%
Cuatro 7/10 8/10 10/10 100%

Los alumnos uno y cuatro han mejorado siempre la nota con respecto a la prueba
anterior, por lo que se considera que han superado totalmente el objetivo
especifico. Tres no mejora en ningln caso, incluso empeora, por lo que no se
considera superado. Dos lo supera solo en la dltima prueba, con lo que se
considera parcialmente superado. La evaluacién global del objetivo seria

(100+50+0+100)/4 = 62,5%, es decir, se consideraria superado.

4.6.2. Evaluacion del segundo objetivo especifico

En este objetivo especifico pretendemos mejorar la motivacién del alumno
con el sistema de gamificacion desarrollado en apartados anteriores. Se va a
trabajar en base a la suposicion de que un alumno motivado tendra una
asistencia a clase mayor asi como una gran participacion en las tareas de la
asignatura. Se trabajara la consecucion del objetivo en base a un registro tanto
de asistencia como de trabajo de las tareas y plantearemos unos criterios de

consecucién similares a los del primer objetivo especifico.
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Tabla 12. Estrategia de evaluacion del segundo objetivo especifico

primera evaluacion

Momento de Tipo de o »
» _ Criterio de superacion
evaluacién registro
e Porcentaje de
_ asistencia Este primer registro no
Final de la

e Porcentaje de
tareas

finalizadas

evalla, nos plantea un punto

de partida

Final de Ila

segunda evaluacién

e Porcentaje de
asistencia

e Porcentaje de
tareas

finalizadas

Se supone superado Si

mejoramos alguno de los
porcentajes con respecto a la

evaluacién anterior

Final de Ila

tercera evaluacion

e Porcentaje de
asistencia

e Porcentaje de
tareas

finalizadas

Se supone superado Si

mejoramos alguno de los
porcentajes con respecto a la

evaluacién anterior

Como en el caso anterior, se clarifica el modo de evaluar ejemplificando

en un caso concreto. Observemos de nuevo una posible evaluacion de este

objetivo para cuatro alumnos.

Tabla 13. Ejemplo de evaluacién del segundo objetivo especifico

Alumno

Registro

evaluacion 1

Registro

evaluacion 2

Registro

evaluacion 3

Uno

e 80% *
e 70% °

70%
70%

e 80% 50%

e 70%
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D e 80% * 80% e 90% 100%
(O8]
. 70% * 75% o 90%
- . 60% e 60% o 60% 50%
res
e 20% e 20% e 40%
Cuat o 40% o 40% o 40% 0%
uatro
e 50% * 30% « 30%

Se observa que el alumno uno no mejora ningdn registro en la segunda
evaluacion, pero si mejora levemente su asistencia en la Ultima. Por tanto se
considera un que ha conseguido parcialmente el objetivo. En el caso del alumno
dos, mejora el porcentaje de tareas realizadas en la segunda evaluacion, pero
en la tercera mejora tanto en tareas como en asistencia, con lo que el objetivo
se da por superado totalmente. El alumno tres solo mejora en tareas en la Ultima
evaluacion, con lo que también se consigue parcialmente el objetivo. Por ultimo,
el alumno cuatro no mejora ningun registro (incluso empeora en tareas en la
segunda evaluacién) con lo que el objetivo no se da por superado. En este caso
tendriamos una consecucion del objetivo de (50+100+50+0)/4 = 50%, con lo que

lo damos por superado por la minima.

4.6.3. Evaluacion del tercer objetivo especifico

En este tercer objetivo hemos planteado un instrumento de evaluacion
cualitativo, y por tanto de diferente tipologia que el resto. No nos basamos en
datos concretos si no en la percepcién que tiene el profesor sobre la consecucién
0 no del objetivo. Por tanto, se va a simplificar la evaluacion de este punto con
respecto a los anteriores, basandonos Unicamente en entrevistas personalizadas
con cada alumno al inicio y al fin del curso donde establezcamos una serie de
preguntas abiertas y dirigidas a conocer las impresiones que tiene el estudiante
sobre el proceso de evaluacion tradicional en contraposicién al planteado en el
proyecto. Podemos observar en la siguiente tabla la estrategia de evaluacion de

este objetivo.

Tabla 14. Estrategia de evaluacion del tercer objetivo especifico
47



Microaprendizaje y gamificacion en programacion informéatica

conocer los sentimientos del

Momento de . Criterio de
. Tipo de prueba .
evaluacion superacion
Entrevista dirigida a )
Esta primera

prueba no evalla, nos

Final de curso

Entrevista dirigida a

conocer las impresiones del

alumno sobre las
microevaluaciones y su
percepcion sobre las
mismas

Iniciode curso [ alumno de cara a la
o plantea un punto de
realizacion de una )
. o partida
evaluacion tradicional
Se considera

superado si el alumno

muestra una
preferencia por el
sistema de
microevaluaciones
planteado en el
proyecto respecto al
tradicional

Con el fin de establecer una correspondencia entre este método de
evaluacion y la asignacion de un porcentaje de superacion para poder ser
evaluado dentro de la rabrica final, se va a simplificar con un Unico criterio: se
considera que se ha cumplido el objetivo (100%) para un alumno si el profesor
detecta en la entrevista de final de curso que el alumno prefiere el método de
microevaluaciones respecto a los examenes tradicionales. No se considera
superado (0%) si el alumno no muestra esta preferencia o muestre indiferencia

por uno u otro. Planteamos una ejemplificacion similar a las anteriores para

cerrar este apartado.

Tabla 15. Ejemplo de evaluacién del tercer objetivo especifico

UCAM

Alumno

entrevista final de curso

Percepcion en la

Porcentaje

consecuioén

de
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uUno

El alumno prefiera el
método planteado en el

proyecto

100%

Dos

El alumno ve grandes
ventajas y se siente mas
comodo con el método
planteado en el proyecto

100%

Tres

Al alumno le da igual un
método u otro, se siente

comodo con ambos

0%

Cuatro

El alumno prefiere el

método tradicional

0%

En este ejemplo tenemos un cumplimiento parcial del tercer objetivo al

establecerse en un 50% = (100+100+0+0)/4.
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5. EVALUACION

UCAM

Finalmente nos encontramos con la necesidad de evaluar nuestro objetivo

global, y con este nuestro proyecto al completo. EIl método que se ha escogido

para la realizacion de esta evaluacion corresponde con el desarrollo de rubricas

para cada objetivo especifico,

definiendo criterios que

tienen

una

correspondencia con alguna de las cualidades de las actividades que desarrollan

dichos objetivos. Cada criterio tendra asociado un peso definido como porcentaje

en el total del computo a lo largo de los tres objetivos especificos del proyecto.

Se indicara este porcentaje entre paréntesis dentro de la columna donde se

defina cada uno de los criterios.

5.1.

Rubricas de evaluacion

Nos disponemos a definir matrices de evaluacion o rdbricas para cada

objetivo especifico, persiguiendo su evaluacion por separado. Comenzaremos

por el objetivo especifico uno, relativo a la mejora del razonamiento logico y con

dos elementos que participan en su consecucion: tareas y microaprendizajes.

Tabla 16. Rubrica para el OE1

Criterio

Excelente

Bien

Regular

Mal

Las tareas estan
bien disefiadas

Las tareas tienen
originales y
variados

ejemplos y no

Las tareas son
similares a las que
encontramos en

otra literatura sobre

Las tareas son
pobres y no
consiguen motivar

al alumnado

Las tareas son
confusas y
erroneas,

provocando la

(20%) caen en las la ensefianza de desmotivacion
tareas tipo esta materia total del
habituales alumnado

» Estan muy bien [Estan bienlLa grabacion es|Grabacion

Elaboracion de los | =~ _ o _ .

_ o disefiados y bien |disefiados yimuy mejorable. En/deficiente. La

microaprendizajes _ _ _ . .
editados y |producidos. Nojocasiones cuestajmayoria de videos

(20%) producidos. La |tenemos opening niver el cédigo y nojson inaudibles

edicion tiene un

ending, pero se

ademas de que es
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opening y un

ending.

observa bien el

contenido.

se escucha con

nitidez.

imposible  seguir
el hilo de Ia
leccion.

Continuamos con el objetivo especifico dos, el cual persigue aumentar la

motivacion a traveés del sistema de gamificacion definido.

Tabla 17. Rabrica para el OE2

Criterio

Excelente

Bien

Regular

Mal

Correspondencia

de cada nivel con

La

correspondencia

La
correspondencia es
clara aunque en

ocasiones pueda

La
correspondencia es
confusay en

ocasiones no esta

La
correspondencia
es deficiente y en

casi la totalidad

la tarea que es muy clara y se . .
evalla _ - _ surgir alguna duda |claro si una tarea |de casos es
identifica sin _ i _ _ _
puntual a que nivel levalia a un nivel u imposible saber
(15%) esfuerzo. i
evalla una tarea |otro. gue estamos
en concreto. evaluando.
o La grafica eslLa grafica elegidaEl disefio de la
La grafica es| _ o
o clasica pero dejales confusa  ografica es muy
original y ayuda a | o ) | Requi
eaf . claro quelcompleja y requiere/malo. equiere
Disefio  de  1a| gue de un simple o N o
puntuacion tiene unjprestar atenciéon oluna  explicacién

grafica asociada a

los niveles

(10%)

vistazo tengamos
claro que
puntuacion tiene
un alumno

concreto.

alumno al

observarla.

familiarizarse con
ella para poder
saber que

puntuacion tiene un

alumno.

del creador para
entender como
poder extraer de
la

la misma

puntuacion.

Por ultimo evaluaremos el objetivo especifico tres. Aqui nos centramos en

el disefio de las microevaluaciones, las cuales estan enfocadas a aumentar la

predisposicién del alumno hacia la prueba evaluativa.
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Criterio Excelente Bien Regular Mal
El disefio es Disefio mejorable. |Disefio deficiente.
habitual pero bien |Crea confusion en [Los alumnos no
El disefio es planteado. Los el alumno que en |consiguen ver con
original. Los enunciados son los |ocasiones necesita |claridad lo que
Disefio del enunciados se  |tipicos pero que se le aclare  |requiere el
enunciado de las | ggjen de Io consiguen el alguno de los enunciado con lo
microevaluaciones | coman y son objetivo de evaluar [apartados. que parte del

(20%)

percibidos con
positividad por el

alumnado.

los contenidos a
los que estan

destinados.

tiempo destinado
a la evaluacion lo
pierden en aclarar
lo que tienen que

hacer.

Extensiéon de las

microevaluaciones

(15%)

La extension se
ajusta

perfectamente a

la prueba en
concreto,
habiendo una

correspondencia

a las tareas
realizadas en
clase.

La extension se

ajusta mas o
menos al tiempo
destinado. En
ocasiones puede
que algunos
ejercicios se

alarguen o queden

cortos.

La extensidon no se

ajusta siempre a los

contenidos.
Tenemos bastantes
casos en los que el
ejercicio se
extiende mas de lo
necesario y no se
ajusta el tiempo
asignado a la
prueba.

La extensiébn no
coincide con las
tareas de clase
correspondientes
a la prueba en
concreto,
alargandose 0
guedandose
cortas. Las
evaluaciones
resultantes no son
por tanto

clarificadoras.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

En esta reflexioén final vamos a comenzar repasando las caracteristicas
destacables del proyecto. Para comenzar, el objetivo general que se persigue se
considera de vital importancia, puesto que se trata de ayudar a la formacién del
alumno en lo que es sin duda la piedra angular de una profesion de futuro: la
programacion para un desarrollador informético. Para la consecucion de tal
meta, este trabajo se ha basado en dos pilares fundamentales de reconocida
eficiencia como son el desarrollo del pensamiento l6gico y la mejora de
motivacion. Es también importante destacar como virtud del proyecto que el
desarrollo de pensamiento légico se considera una aptitud transversal que puede

ayudar al alumno en otras areas diferentes a la programacion.

Otro aspecto importante del proyecto es su facilidad de implementacion.
Como hemos visto en el apartado de recursos, no estamos hablando de una
propuesta especialmente tediosa o dificil de llevar a cabo. Los recursos humanos
y técnicos necesarios estan totalmente cubiertos en cualquier aula de imparticion
de programacion y esto supone un valor afiadido. Su puesta en practica por tanto
puede ser inmediata, siempre y cuando se tenga en cuenta la limitacion que
supone que la temporalizacién del proyecto requiere una aplicacion desde el
inicio al final del curso, cuando puede haber otras propuestas que abarquen el

problema en una ventana temporal mas reducida.

Se podria considerar otra caracteristica destacable la gran variedad de
perfiles que pueden beneficiarse de obtener habilidades de programacién a
través de esta via. Esta cualidad se consigue a través del disefio flexible del
proyecto. Si bien en el apartado metodoldgico se ha planteado una propuesta
concreta a través de un curso presencial tradicional, podemos adaptar facilmente
este disefio para médulos online u otras tipologias de caracter mas flexible. La
presencialidad del profesor no se considera una necesidad obligatoria en este

caso.

En este apartado volvemos a poner de manifiesto el tercer pilar del
proyecto y en el que reside su principal caracter innovador: las
microevaluaciones. Se considera este tipologia evaluativa como una novedad en

cuanto a disefio y aplicacién dentro de la rama de la programacion informatica,
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siendo su eficiencia solamente resefiable si, en una posible puesta en practica
del proyecto, se supera la evaluacion propuesta en el quinto apartado de este

trabajo, la evaluacion.

Las vias futuras que pueden surgir a partir de este proyecto son variadas
gracias al enfoque tecnoldgico planteado, el cual le confiere a este trabajo un
gran margen de evolucion. Recordemos que la propuesta de gamificacion vy el
alojamiento de los microaprendizajes han sido gestionados de manera
independiente. Una posible version mejorada del trabajo podria sustentarse en
el desarrollo de una plataforma integradora de estos dos componentes. Esta
plataforma podria tener varios enfoques, entre los que podriamos destacar el
desarrollo una aplicacion movil para que el alumno pueda visualizar los
microaprendizajes en cualquier momento y lugar con mayor facilidad asi como
revisar su puntuacion y tareas pendientes. Por otro lado podriamos tener una

plataforma web, a modo de LMS, que también integrara todos los componentes.

Para ir finalizando con esta reflexion final, se puede citar una ultima
caracteristica importante y es la posible adaptabilidad del disefio del proyecto a
otros ambitos que requieran una capacidad de razonamiento similar. Por ejemplo
en las matematicas. Esto podria conseguirse adaptando Unicamente tareas y
microaprendizajes, puesto que el sistema de gamificacion e incluso las
microevaluaciones podrian ser totalmente compatibles conceptualmente con una
nueva area de estudio. También podrian ser objeto de aplicacion, y mas
facilmente adaptables, otras areas de estudio de la informatica como sistemas

informéaticos, algoritmia o estructuras de datos avanzada.

Por ultimo, destaco el valor que me ha aportado la realizacion de este
proyecto a nivel de desempefio docente. Sin duda, la investigacion y la
innovacion educativa son aspectos cruciales, y algunas veces olvidados, en el
desarrollo de un profesor. No solo en la mejora del proceso de ensefanza y
aprendizaje, si no también en el ambito puramente interno del profesional de la
ensefianza que, a través de la aplicacion de trabajos de esta naturaleza,
consigue impulsar su motivacion interna como profesional ademas de

engrandecer su figura con el resto de la comunidad educativa. Tras la realizacién
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de este proyecto, tengo una vision clara de la importancia del desarrollo y

aplicacion de ideas como la que se ha elaborado en este trabajo.
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8. ANEXOS

8.1. Anexo I. Ejemplo de microevaluaciéon

1) Ejercicio 1 (5 puntos de nivel 3). Realiza un programa que implemente
una clase Estudiante con los siguientes atributos: curso y edad.
Implementa también un método estudiar() que no devuelva ningun tipo de
dato pero que reciba un argumento materia para que el cuerpo de la
funcién pueda sacar por pantalla el texto: “Estoy estudiando “ + materia.

2) Ejercicio transversal (3 puntos de nivel 2). Demuestra que sabes

formatear el texto a través de teclado.

8.2. Anexo Il. Sistema de gamificacion

Puntuacion del alumno X

45
40
35
30
25
20
15

10

Punutacion

W Tareas principales (Nivel 1) Tareas secundarias (Nivel 2) Evaluacion (Nivel 3)



