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Indique uno o varios de los siete Temas de Interés Didactico: (Poner x entre los [ ])

[x] Metodologias didacticas, elaboraciones de guias, planificaciones y materiales adaptados al EEES.

[X] Actividades para el desarrollo de trabajo en grupos, seguimiento del aprendizaje colaborativo y experiencias en
tutorias.

[ ] Desarrollo de contenidos multimedia, espacios virtuales de ensefianza- aprendizaje y redes sociales.

[ 1 Planificacién e implantacion de docencia en otros idiomas.

[ ] Sistemas de coordinacion y estrategias de ensefianza-aprendizaje.

[ ] Desarrollo de las competencias profesionales mediante la experiencia en el aula y la investigacion cientifica.

[ 1 Evaluacion de competencias.

Resumen.

En este articulo se presenta y evalla una competicién por equipos dentro del aula como metodologia docente.
Identificados los potenciales beneficios y perjuicios de someter a estudiantes a una competicién durante el proceso de
aprendizaje, con el fin de que sea saludable, la actividad se disefia de tal modo que se realiza en un periodo de tiempo
corto, por la obtencion de un premio simbdlico, y haciendo que todos los participantes sientan que tienen la oportunidad
de ganar y que siempre salen beneficiados por el aprendizaje alcanzado, independientemente de su clasificacion en la
contienda. Ademas, teniendo como objetivo incrementar la motivacion de los estudiantes y controlar su participacion en
las tareas para/con los equipos, la competicion propuesta también integra caracteristicas y elementos del bien conocido
aprendizaje cooperativo. Los resultados de las evaluaciones realizadas son muy positivos, mostrando un alto grado de
motivacion, satisfaccion, diversion y cohesion social de los estudiantes.

Palabras clave: competicion, aprendizaje cooperativo, actividades en grupo, motivacion del estudiante

Abstract.

In this paper, we present and evaluate a team competition in the classroom as a teaching methodology. Once identified
the potential benefits and harms of forcing students to compete themselves during the learning process, and aiming to be
healthy, the activity is designed in such a way that it takes a short period of time, is undertaken for a symbolic prize, and
is characterized by all participants feeling like they have a chance to win, and are always benefited by the learning goals
and skills achieved, regardless their ranking position in the contest. Furthermore, aiming to increase the students’
motivation and control their participation in the tasks within the teams, the proposed competition also includes features
and elements of the well-known cooperative learning strategy. The results obtained from the conducted evaluations are
quite positive, showing a high level of motivation, satisfaction, fun and social cohesion among the students.

Keywords: competition, cooperative learning, group activities, student motivation



CONGRESO INTERNACIONAL DE INNOVACION DOCENTE
UNIVERSIDAD POLITECNICA DE CARTAGENA. CMN 37/38
CARTAGENA 6, 7 y 8 DE JULIO DE 2011

Texto.

1. INTRODUCCION

Una competicién es un evento que establece un contexto en el que dos o mas individuos contienden entre si, aspirando
unos y otros con empefio a alcanzar un objetivo o logro, cuya recompensa no puede ser compartida y da lugar en
general a la existencia de un vencedor y un perdedor. Individuos o grupos de individuos se sitlan entonces en una
posicion donde deben enfrentarse por la consecucion de un resultado de la forma mas efectiva y eficiente posible. Asi,
por ejemplo, en la mayoria de las competiciones deportivas, los equipos participantes aspiran a ganar los partidos que
les llevan a obtener el primer puesto en el torneo.

Se puede afirmar parcialmente que el mundo es competitivo, siendo dificil evitar competir en un gran nimero de
situaciones de la vida. No obstante, también es cierto que en la mayoria de los casos, la competicion es una condicién
impuesta o al menos elegida de forma personal; Se podria vivir facilmente una existencia basada mas en un
comportamiento cooperativo y menos en un entorno competitivo. En este sentido, educadores formando a estudiantes
para el ambito profesional poniéndoles en situaciones competitivas construidas artificialmente, podrian estar
imponiéndoles una vision propia del mundo (Shindler, 2007). De este modo, se podria argumentar que en un sentido
amplio si se promociona un entorno de aprendizaje cooperativo se obtendria un mundo futuro menos competitivo.

La competicion en educacion representa un aspecto que ha sido tratado ampliamente en la literatura. Los hermanos
Johnson (Johnson & Johnson, 1999), y Kin y Sonnenwald (Kin & Sonnenwald, 2002) identifican tres estilos de
aprendizaje: individualista, cooperativo y competitivo. El estilo de aprendizaje individualista incita a un estudiante a
trabajar de forma auténoma para asegurar que el esfuerzo personal alcanza objetivos de aprendizaje independientes del
esfuerzo de otros estudiantes. Por otra parte, el estilo de aprendizaje cooperativo indica una preferencia por alcanzar
objetivos de aprendizaje individuales mediante trabajo en grupo. Finalmente, el estilo de aprendizaje competitivo
promueve un entorno donde estudiantes trabajan enfrentados para alcanzar una buena calificacion, y sélo algunos lo
consiguen de forma exitosa.

El aplicar metodologias didacticas basadas en competicion es de hecho un tema que ha suscitado controversia en
los ultimos afios. Asi, por ejemplo, Verchoeff (Merchoeff, 1999) es un gran defensor de sus beneficios, argumentando
que una competicion bien organizada reta a sus participantes a dar lo mejor de ellos mismos, y de este modo incrementa
la motivacién de los estudiantes. Lawrence (Lawrence, 2004), en acuerdo con ese argumento, proclama que una
competicion enriquece el aprendizaje, que pasa a ser un proceso mucho mas activo. Fulu (Fulu, 2007) también reconoce
ciertos puntos a favor de la competicion, como la obtencién de reconocimiento y el incremento de autoestima. Es mas,
Fasli y Michalakopoloulos (Fasli & Michalakopoloulos, 2005) muestran que elementos competitivos actdan como
incentivos para alcanzar calificaciones mas altas a los estudiantes que desarrollan un esfuerzo alto, y para persistir en el
proceso de aprendizaje a los estudiantes de menor rendimiento académico. En esta linea, Siddiqui y colegas (Siddiqui at
al., 2007) presentan un estudio que demuestra que hay un alto sentimiento competitivo entre los estudiantes. Lam et al.
(Lam et al., 2001), sin embargo, son partidarios de que una competicion dafia al aprendizaje forzando a los estudiantes a
centrarse en los objetivos especificos de la contienda en vez de en los del proceso de aprendizaje en si. Vockell (Mockell,
2004) también argumenta que el estrés al que se ven sometidos los estudiantes involucrados en una competicion tiene
un efecto perjudicial que es mayor que los propios beneficios que se pueden obtener de aquel.

Aparte de esta controversia, existe un acuerdo generalizado en que la competiciéon por equipos es menos nociva
para los estudiantes y puede mejorar de forma efectiva las habilidades de aprendizaje. Thousand et al. (Thousand et al.,
1994) establecen que objetivos cooperativos hacen a los estudiantes tomar conciencia y cuidar de sus responsabilidades
y tareas por el bien del grupo. Yu et al. (Yu et al., 2002), examinando las preferencias de estudiantes por diferentes tipos
de competicién y evaluando sus grados de satisfaccion por el aprendizaje alcanzado, demuestran que los estudiantes
prefieren competiciones “andnimas” (i.e., grupales) frente a competiciones “cara a cara” (i.e., individuales), pues las
primeras tienden a reducir el estrés y otras emociones negativas. Shindler (Shindler, 2007) concreta mas definiendo una
competicion “saludable” como una actividad de corta duracion, en la que quedar vencedor tiene un valor relativamente
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bajo, y que ha de estar enfocada en el desarrollo (del aprendizaje) mas que en el resultado (de la competicion).

Teniendo como objetivo aclarar la citada controversia, e intentando desarrollar una competicién saludable dentro del
aula, en el curso lectivo 2009-2010, los autores (Cantador & Conde, 2010) organizaron en una asignatura una
competicion por equipos procurando satisfacer los requerimientos sugeridos por Yu et al. (Yu et al., 2002) y Shindler
(Shindler, 2007). 77 estudiantes repartidos en equipos de entre 4 y 6 miembros participaron en la competicion de 6
semanas de duracién, que estaba dividida en 4 rondas en las que los equipos tuvieron que plantear, resolver y evaluar
cuestiones y problemas sobre temas concretos de la asignatura.

Los resultados de la experiencia fueron muy positivos. En relacion a la satisfaccion de los estudiantes, un 71% de
ellos declar6 que la actividad result6 Gtil o muy Util para alcanzar objetivos de aprendizaje individuales. Asi mismo, un
71% de los estudiantes evaluo el hecho de realizar una competicion como positivo, siendo el porcentaje mucho mayor,
del 94%, el que evalud positivamente el hecho de realizar una actividad colaborativa. Interesantemente, y coincidiendo
con lo expuesto por Siddiqui et al. en cuanto a la existencia de un alto grado de competitividad entre estudiantes
(Siddiqui at al., 2007), un 47% de los participantes declar6 haber tenido como motivacion principal el quedar primeros
en la contienda, siendo sdlo un 18% el que mostré interés por el premio sorpresa (y simbdlico) que se entregaria a los
vencedores. La complejidad de las tareas y el tiempo dedicado a las mismas fueron valorados como adecuados por el
69% y el 81% de los estudiantes respectivamente. Al final, el 82% recomendd que se siguiese realizando la competicion
en cursos venideros, y el 100% afirm6 que el ambiente fue bueno o muy bueno a lo largo de la actividad.

El estudio, por otro lado, mostrd ciertas limitaciones y deficiencias de la actividad. En primer lugar, se detecté un
namero significativo de casos en los que algunos estudiantes contribuian poco al trabajo de su equipo. Para esos casos
no se habian establecido mecanismos de prevencion y actuacion. Por una parte, se identificd que los estudiantes no
tenian asignados roles y tareas especificas. Por otra parte, se observo que en los equipos, al haber sido creados por los
propios estudiantes, habia ciertos miembros que evitaban la colaboracion y eran encubiertos por sus compafieros al
tener consolidadas relaciones de amistad. En segundo lugar, al final de la actividad, se observd que no se habian
fomentado y evaluado competencias transversales, requisito formativo imprescindible dentro del marco del Espacio
Europeo de Educacion Superior (EEES). En tercer y ultimo lugar, se obtuvo que el 41% de los estudiantes manifestara
que se divirtieron poco o nada en la competicion, especialmente durante las Gltimas rondas de la misma. Mediante
respuestas abiertas se comprobd que el motivo de tal resultado fue el hecho de que las cuestiones y problemas a resolver
resultaron ser repetitivos, y por ello acabaron progresivamente siendo menos atractivos.

Por todo lo anterior, en el presente curso lectivo 2010-2011, la competicién se volvid a realizar en clase, pero
redisefiada para subsanar las limitaciones y deficiencias encontradas en la experiencia anterior. En concreto, para evitar
situaciones de descompensacién en el trabajo realizado por los participantes, se tomaron dos medidas: a) el profesor
eligié los miembros de cada equipo de forma equilibrada atendiendo a calificaciones de ejercicios previos en la
asignatura, y b) se asignaron roles diferentes a cada miembro de un equipo de forma rotativa en cada ronda de la
competicion. Para fomentar y evaluar determinadas competencias transversales —trabajo en equipo, comunicacion oral
efectiva— se definieron tareas especificas. Finalmente, para evitar una disminucion del grado de motivacion y diversion
debida a una monotonia en el trabajo desarrollado, se plantearon dos tipos diferentes de cuestiones y problemas, cada
uno de los cuales se tratd en dos rondas de la competicion.

En este contexto, todas las citadas consideraciones de disefio de la actividad se inspiran en elementos y
caracteristicas bien conocido aprendizaje cooperativo (Johnson & Johnson, 1975; Johnson et al., 1988), metodologia
didactica que a través de trabajos en parejas 0 pequefios grupos se basa en el intercambio de informacidn entre los
estudiantes, quienes estan interesados no solo en mejorar su aprendizaje y resultados, sino también el de sus
comparieros, pues el éxito del grupo depende del éxito individual de cada uno de sus miembros.

El resto del articulo se estructura como sigue. La seccion 2 define aprendizaje cooperativo y resume sus elementos y
caracteristicas principales. La seccidon 3 describe la propuesta de realizar competiciones basadas en aprendizaje
cooperativo como metodologia docente beneficiosa para los estudiantes. La seccion 4 describe el caso de estudio
particular donde se desarrolld y evallo la propuesta. Las secciones 5 y 6 presentan y analizan los resultados obtenidos
en la experiencia. Finalmente, la seccion 7 proporciona ciertas conclusiones y potenciales lineas de innovacion futura.
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2. APRENDIZAJE COOPERATIVO

El aprendizaje cooperativo (Johnson & Johnson, 1975; Johnson et al., 1988; Brown & Ciuffetelli, 2009) es una
metodologia docente que consiste en organizar en el aula actividades donde los estudiantes deben trabajar en grupos
para completar tareas de forma colectiva. A diferencia del aprendizaje individual o auténomo, en el aprendizaje
cooperativo, el proceso de aprendizaje de un estudiante se produce mediante los recursos y habilidades de sus
compafieros de grupo, y de la comunicacion que mantenga con ellos, e.g. pidiendo y compartiendo informacion,
evaluando ideas, y monitorizando el trabajo de ellos (Chiu, 2000; Chiu, 2008). De este modo, un estudiante tiene éxito
en el aprendizaje si el resto del grupo también lo tiene. Ademas, en este escenario, el papel del profesor cambia de
proporcionar informacion a facilitar la adquisicion y asimilacion de informacién por parte de los propios estudiantes
(Cohen, 1994; Chiu, 2004).

Para que una actividad de aprendizaje cooperativo sea efectiva, tiene que tener presentes dos caracteristicas
principales: a) los estudiantes han de trabajar para alcanzar un objetivo o reconocimiento de grupo, y b) tal objetivo o
reconocimiento de grupo depende del aprendizaje de cada estudiante (Brown & Ciuffetelli, 2009). De este modo, al
disefiar tareas de una actividad de aprendizaje cooperativo, las funciones y responsabilidades de cada miembro de un
grupo han de estar bien definidas y delimitadas. Los estudiantes deben saber perfectamente de qué tienen que estar al
cargo y responder ante el grupo. Es mas, aquello de lo que un estudiante es responsable no puede completarse por
cualquier otro de sus compafieros. Asi, todos los miembros del grupo, velando por el éxito de este Gltimo, deben
participar en la actividad dando lo mejor de ellos mismos.

Brown y Ciuffetelli (Brown & Ciuffetelli, 2009) plantean 5 elementos bésicos esenciales que una actividad de
aprendizaje cooperativo (formal) ha de tener:

¢ Interdependencia positiva. Un estudiante ha de sentir que esta ligado con los miembros de su grupo de manera
tal que no puede lograr el éxito si ellos tampoco lo logran (y viceversa). En otras palabras, los estudiantes deben
percibir que “se salvan o se hunden juntos”. En una sesion de resolucién de problemas, la interdependencia
positiva se estructura por el acuerdo de los miembros del grupo de consensuar las respuestas y estrategias de
solucion de cada problema (interdependencia de objetivos) y de cumplir las responsabilidades de los roles
asignados (interdependencia de roles). Otras maneras de estructurar la interdependencia positiva consisten en la
existencia de recompensas colectivas, la dependencia de los recursos de otros o la division del trabajo.

e Interaccion positiva cara a cara. Los estudiantes han de explicarse oralmente cdmo resolver un problema,
analizando conceptos y estrategias que se aprenden, y ensefiando lo que saben. Esta interaccién promueve que
los estudiantes se ayuden, se asistan, se animen y se apoyen en su esfuerzo para estudiar.

e Exigibilidad individual/responsabilidad personal. El profesor ha de asegurar que se evaltan los resultados de
cada estudiante individualmente y que estos resultados se comunican al individuo y al grupo. El grupo necesita
saber quien necesita mas ayuda para terminar la tarea, y los miembros del grupo necesitan saber que no pueden
tener éxito sélo con el trabajo de otros. Algunas estrategias de estructurar la exigibilidad individual incluyen la
realizacion de examenes individuales a cada estudiante, la eleccion al azar de un estudiante para presentar los
resultados de un grupo, o la realizacién de preguntas individuales mientras se supervisa el trabajo de grupo.

e Habilidades cooperativas. Los estudiantes han de tener y utilizar el necesario liderazgo y capacidades de
decision, de generar confianza, de comunicacion y de gestion de conflictos.

e Autoandlisis de grupo. El grupo ha de discutir cuanto de bien se estan logrando los objetivos y cuanto de bien se
mantiene una relacién de trabajo efectiva entre los miembros. Al final de cada sesion de trabajo el grupo analiza
su funcionamiento contestando dos cuestiones: a) ¢qué hizo cada uno que sea de utilidad al grupo? y, (b), ¢qué
podria hacer cada uno para que el grupo funcionara mejor? Estas reflexiones posibilitan que los estudiantes se
centren en su mantenimiento como grupo, facilitando el aprendizaje de habilidades cooperativas.

El aprendizaje cooperativo requiere por tanto que los estudiantes se involucren en actividades de grupo que no sélo

hacen incrementar el aprendizaje, sino que también producen otros beneficios, como la mejora del desarrollo de
relaciones y habilidades sociales. Investigaciones recientes demuestran resultados abrumadoramente positivos del
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aprendizaje cooperativo. Asi, por ejemplo, el estudio realizado por Tsay y Brandy (Tsay & Brandy, 2010) reporta que
estudiantes que participaron en actividades cooperativas exhibiendo comportamientos colaborativos y proporcionando
retro-alimentacién constructiva tuvieron mejores calificaciones académicas en examenes finales. Slavin (Slavin, 2010)
refuerza los resultados de Tsay y Brandy demostrando que el aprendizaje cooperativo aumenta la auto-estima de los
estudiantes, enriquece la percepcion de ellos sobre compafieros, y rompe barreras étnicas e ideoldgicas, fomentando
interacciones positivas y relaciones de amistad.

3. COMPETICION BASADA EN APRENDIZAJE COOPERATIVO

A pesar de que esta en debate si una competicién en el aula es beneficiosa o perjudicial para los estudiantes, lo que si
estan claras son ciertas caracteristicas que deberia tener con el fin de evitar ser dafiina (Thousand, 1997; Yu et al., 2002;
Shindler, 2007). En esta seccidn se describen algunas de esas caracteristicas, que estan relacionadas con la definicion de
competicion saludable dada por Shindler (Shindler, 2007): una actividad de corta duracién en la que quedar vencedor
tiene un valor relativamente bajo, y que ha de estar enfocada en el desarrollo (del aprendizaje) mas que en el resultado
(de la competicion).

En primer lugar, la competicidn debe transcurrir en un periodo de tiempo corto. Su duracion puede ser considerada
como directamente proporcional a su relevancia dentro de la asignatura. Ademas, tiene que ser lo suficientemente larga
para evitar la desmotivacién de los estudiantes por posibles malos resultados iniciales, y para asegurar que todos los
participantes sientan que tienen la oportunidad de llegar hasta al final y ganar la contienda. Sin embargo, una duracién
demasiado larga puede disminuir la intensidad de la participacion y el sentido de la diversion. En segundo lugar, el
premio para el vencedor de la competicidn debe ser simbdlico, de muy poco valor, con el fin de asegurar que el esfuerzo
de los estudiantes sea intrinseco al aprendizaje y no se vea regido por el resultado en la contienda. Cuando se ofrece una
recompensa de valor significativo por alcanzar la victoria, se hace que ésta sea lo importante y que los estudiantes
centren su atencion en conseguirla, pudiendo dejar al margen los verdaderos objetivos de aprendizaje. En cualquier
caso, es recomendable mantener el concepto de premio dentro de la actividad, para que los estudiantes lo vean como un
logro a alcanzar como grupo, independiente a la calificacion individual del ejercicio. Esto les motiva para esforzarse no
solo por ellos mismos, sino también por sus comparieros. En tercer y Gltimo lugar, el objetivo de la competicion debe
establecerse explicitamente en el proceso y no en los resultados, quedando claro al final de la actividad que el ganar o
perder en la competicién es de muy baja importancia en comparacion al aprendizaje desarrollado.

En el curso lectivo 2009-2010, los autores (Cantador & Conde, 2010) organizaron en una asignatura una
competicion por equipos procurando satisfacer las tres caracteristicas anteriores. 77 estudiantes repartidos en equipos de
entre 4 y 6 miembros participaron en la competicion de 6 semanas de duracion, que estaba dividida en 4 rondas en las
que los equipos tuvieron que plantear, resolver y evaluar cuestiones y problemas sobre temas concretos de la asignatura.
El premio sorpresa para el equipo vencedor consistié en pequefios juegos y puzles y bolsas de caramelos.

La evaluacién de la actividad a través de cuestionarios completados por los estudiantes mostré resultados muy
positivos en cuanto a su satisfaccion por el trabajo realizado y por los conocimientos aprendidos, y en relacion al buen
ambiente social dentro y entre los diferentes equipos a lo largo de toda la competicién. La adecuacion de las tareas
atendiendo a su dificultad y tiempo de ejecucion fue valorada favorablemente. Sin embargo, la evaluacién también
mostro ciertas limitaciones y deficiencias de la actividad. Se detectaron casos en los que algunos estudiantes contribuian
poco al trabajo de su equipo, se observé que no se habian fomentado y evaluado competencias transversales, requisito
formativo imprescindible dentro del marco del EEES, y se obtuvo que un porcentaje significativo de estudiantes
manifestara que se divirtieron poco o nada en la competicion debido a una repeticién y monotonia en las tareas
encomendadas.

Con el objetivo de solventar tales problemas, en el presente afio lectivo 2010-2011, se redisefia la actividad como
una competicién cooperativa, procurando satisfacer los 5 elementos basicos esenciales del aprendizaje cooperativo,
expuestos en la seccidn 2. Para evitar situaciones de descompensacion en el trabajo realizado por los participantes y
asegurar la interdependencia positiva, se tomaron dos medidas: a) el profesor eligié los miembros de cada equipo de
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forma equilibrada atendiendo a calificaciones de ejercicios previos en la asignatura, y b) se asignaron roles diferentes a
cada miembro de un equipo de forma rotativa en cada ronda de la competicion. Para fomentar y evaluar determinadas
competencias transversales, correspondientes a una interaccion positiva cara a cara y a habilidades cooperativas, se
definieron tareas especificas de trabajo en equipo y de comunicacion oral efectiva con miembros del propio y de otros
equipos. Para evitar una disminucion del grado de motivacion y diversion debida a una monotonia en el trabajo
desarrollado, se plantearon dos tipos diferentes de cuestiones y problemas, cada uno de los cuales se tratd en dos rondas
de la competicion. Finalmente, para controlar la exigibilidad individual y el autoandlisis del grupo, después de cada
ronda de la competicion se realizaron cuestionarios individuales de evaluacion y de analisis del trabajo desarrollado por
el grupo. Al comienzo y a la finalizacion de la actividad también se hicieron cuestionarios para controlar las
expectativas y objetivos de aprendizaje alcanzados.

En la proxima seccion se describen en detalle todas las medidas anteriores en el marco de su implementacion
particular para el caso de estudio llevado a cabo.

4. CASO DE ESTUDIO

La competicion se organizé en un ambiente “hostil”. Se realizé en una asignatura llamada Informéatica Aplicada, que se
ensefia a estudiantes de primer curso del grado en Ingenieria Quimica, en la Universidad Auténoma de Madrid. El
temario de la asignatura esta dividido en dos bloques. El primer bloque trata temas introductorios a las Ciencias de la
Computacién: definicidn, conceptos generales e historia de la Informatica, hardware y software, aspectos sobre la
representacion digital de la informacion, y temas sobre la nueva era de la sociedad de la informacion (redes de
comunicaciones, Internet, la Web). El segundo bloque estd dedicado a la programacién en ordenador y mas
especificamente al lenguaje de programacién M, propio de la herramienta MATLAB®. En general, la asignatura esta
considerada por los estudiantes como poco relacionada/relevante a su formacién profesional, y es caracterizada por
ellos como de dificultad alta debido a que suelen tener pocos conocimientos de Informatica y no los refuerzan con otras
asignaturas. Por todo ello, la motivacidn y expectativas sobre la asignatura son muy bajas en su mayoria.

La creacion del EEES a raiz de los Acuerdos de Bolonia, y su aplicacion en las universidades espafiolas, hace que
sea necesario organizar actividades especificas para proporcionar procedimientos de evaluacion continua. Con el fin de
cumplir con los objetivos del EEES, la motivacion del estudiante es considerada un elemento clave (Regueras et al.,
2008). Desafortunadamente, para la asignatura en cuestion el nimero actual de estudiantes en el aula es muy elevado
(80 de media), la gestion de actividades en grupo consume mucho tiempo al profesor, y los estudiantes no reciben toda
la atencion y motivacion que podrian tener si el grupo fuese mas pequefio.

A pesar de estos obstaculos, como se mostrara en los resultados expuestos en la seccidon 5, la competicion
organizada en la asignatura se puede considerar un éxito tanto a nivel de aprovechamiento académico y adquisicion de
competencias transversales, como a nivel de motivacidn, entretenimiento y enriquecimiento de habilidades sociales de
los estudiantes. Antes de reportar y analizar dichos resultados, en las siguientes sub-secciones se describen las fases y
tareas de la competicion, asi como su forma de puntuacion.

4.1. Descripcion de la competicion

La competicion cont6 con la participacion voluntaria de 60 estudiantes que fueron distribuidos por el profesor en 10
equipos de 6 miembros. El proceso de registro a la actividad se realizé por Internet completando un formulario web
creado con la herramienta Google Docs®. La asignacion de estudiantes a los equipos se hizo de manera equilibrada
atendiendo a calificaciones previas de los estudiantes en la asignatura. Una vez creados los equipos, los estudiantes
firmaron un acuerdo de compromiso para trabajar tanto dentro como fuera del aula con sus compafieros durante el
desarrollo de la competicion. Firmado el acuerdo, sin haber renuncias en la intencién de participacion, cada miembro de

MathWorks, http://www.mathworks.com

2 Google Docs, https://docs.google.com
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un equipo recibié un namero identificativo del 1 al 6. Estos identificadores se mantendrian fijos y deberian ser
recordados por los estudiantes en todo momento de la actividad. Asi mismo, los miembros de cada equipo se reunieron
y acordaron entre ellos un nombre de grupo.

Como en la experiencia predecesora, la competicion tuvo una duracién de 6 semanas, quedando dividida en 4 rondas
de 1,5 semanas. En cada ronda se planted un problema a resolver mediante el desarrollo de un programa informaético.
Los temas de los problemas que se trataron fueron: el control de las turbinas de una central hidroeléctrica, la gestion del
almacén de una empresa farmaceutica, la implementacién de algoritmos sobre el grafo de una red social, y el acceso y
explotacion de informacion sobre la red de carreteras de un dispositivo GPS. Aparte de la diversidad de las teméticas, la
naturaleza de los problemas fue diferente entre las dos primeras y las dos Gltimas rondas. En las primeras dos rondas, el
profesor sélo proporcionaba el enunciado del problema en cuestion, y los estudiantes disefiaban y desarrollaban un
programa informatico que lo solucionase tal problema. En las Gltimas dos rondas, el profesor, ademas del enunciado del
problema, entregaba fragmentos de codigo que los estudiantes debian analizar, usar y extender para desarrollar el
programa que solucionase el problema planteado. De este modo, la complejidad de las dos Gltimas rondas fue mayor.

Cada ronda consistio en las siguientes 4 fases:

1. Entrega del enunciado del problema. En una clase de teoria se entrega la primera parte del enunciado de un
problema a resolver, y se hace publico el dia de clase en el que se tratara la segunda parte del enunciado.

2. Resolucién del problema. Fuera del horario de clase, a lo largo de 1,5 semanas, cada equipo resuelve el
problema planteado, cuya solucion consiste en un programa de varias funciones.

3. Extension del problema. En la clase de teoria establecida en la fase 1 se plantea la segunda parte del enunciado
con 2 cuestiones que son una ampliacién del problema original. Cada equipo es dividido en 2 sub-equipos que se
encargan de resolver por separado las citadas cuestiones. A través de los nimeros identificativos de los
estudiantes, el profesor asigna a cada miembro de un sub-equipo uno de los siguientes roles: evaluador, orador o
escribano. Cada uno de estos roles tiene asignadas unas tareas que se explican abajo.

4. Evaluacion de la actividad. Fuera del horario de clase se completa de forma individual un formulario web con
preguntas de evaluacion y reflexion sobre el desarrollo de la ronda.

La fase 3 transcurre en el aula a lo largo de una clase de teoria de 50 minutos, y es la mas dinamica. Cada equipo
lleva a clase su solucion al problema planteado 1,5 semanas antes en la fase 1. En la clase, cada equipo tiene que
extender su solucién para resolver 2 nuevas cuestiones, ampliaciones del problema original de la ronda. En concreto, se
realizan las siguientes tareas:

3.1. Asignaciéon de sub-equipos, roles y cuestiones. El profesor divide cada equipo en 2 sub-equipos de 3
estudiantes a través de los nimeros identificativos de miembro. Los sub-equipos son nombrados ‘A’ y ‘B’, y
cada uno de ellos recibe a) el enunciado de una cuestidn a resolver, b) la asignacion de un espacio dentro del aula
para mantener reuniones en las que desarrollar las tareas subsecuentes, y ¢) unas fichas impresas en las que
reportar soluciones y evaluaciones de las cuestiones. A su vez, cada miembro de un sub-equipo es asignado un
rol diferente: evaluador, orador o escribano.

Toda esta informacion (enunciados de las cuestiones, asignaciones de miembros a sub-equipos, asignaciones de

cuestiones y espacios en el aula a sub-equipos, asignaciones de roles a miembros de sub-equipo, fichas de
soluciones y evaluaciones) son entregadas por el profesor a los equipos en carpetas al comienzo de la clase.

3.2. Resolucién de cuestiones. [20 minutos]. Cada sub-equipo se reine para resolver en grupo su cuestion asignada.
3.3. Evaluacion de cuestiones I. [10 minutos]. En paralelo se hacen 2 tareas:

- Reuniones de los evaluadores de sub-equipos A de 3 grupos diferentes.
Cada evaluador expone y argumenta brevemente la solucién obtenida por su sub-equipo A. Ademas, evalla
con una nota numérica entre 0 y 10 las soluciones de los otros 2 evaluadores. Esta nota numérica es secreta y
se proporcionara al profesor al final de la ronda.
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- Reuniones de los evaluadores de sub-equipos B de 3 grupos diferentes.
Cada evaluador expone y argumenta brevemente la solucién obtenida por su sub-equipo B. Ademas, evalla
con una nota numérica entre 0 y 10 las soluciones de los otros 2 evaluadores. Esta nota numérica es secreta y
se proporcionara al profesor al final de la ronda.

- Reuniones entre los otros 4 miembros (oradores, escribanos) de cada equipo. Los escribanos redactan unos
informes con las resoluciones de las 2 cuestiones propuestas.

3.4. Explicacion de cuestiones. [5 minutos]. Se retinen los 2 sub-equipos de cada equipo. Los oradores (A y B)
explican de forma cruzada a los evaluadores (B y A) y los escribanos la resolucién de las cuestiones de sus sub-
equipos.

3.5. Evaluacidn de cuestiones I1. [15 minutos]. En paralelo se hacen 2 tareas:

- Reuniones de los evaluadores de sub-equipos A de 3 grupos diferentes.
Cada evaluador expone y argumenta brevemente la solucién obtenida por su sub-equipo B. Ademas, evalla
con una nota numérica entre 0 y 10 las soluciones de los otros 2 evaluadores. Esta nota numérica es secreta y
se proporcionara al profesor al final de la ronda.

- Reuniones de los evaluadores de sub-equipos B de 3 grupos diferentes.
Cada evaluador expone y argumenta brevemente la solucién obtenida por su sub-equipo A. Ademas, evalla
con una nota numérica entre 0 y 10 las soluciones de los otros 2 evaluadores. Esta nota numérica es secreta y
se proporcionara al profesor al final de la ronda.

- Reuniones entre los otros 4 miembros (oradores, escribanos) de cada equipo. Los escribanos redactan unos
informes con las resoluciones de las 2 cuestiones propuestas.

La asignacién de sub-equipos y roles a los miembros de un equipo se realiz6 de forma rotativa a lo largo de las
rondas de la competicion, de tal modo al finalizar la actividad, cada estudiante habia trabajo con todos sus compafieros
de equipo y habia tomado cada rol al menos en una ocasidn. La tabla 1 muestra las asignaciones especificas realizadas.

Tabla 1. Asignaciones de sub-equipo y rol a cada miembro (1-6) de un equipo en las rondas de la competicion. Los
estudiantes trabajan en sub-equipos diferentes y toman los diversos roles de forma rotativa.

Miembros de sub-equipo A Miembros de sub-equipo B
Evaluador Orador Escribano Evaluador Orador Escribano
Ronda 1 1 2 3 4 5 6
Ronda 2 2 3 4 5 6 1
Ronda 3 3 4 5 6 1 2
Ronda 4 1 3 5 2 4 6

De forma analoga, como se muestra en la tabla 2, la asignacién de los equipos que se evaluaron entre si también se
realiz6 de forma rotativa, de forma que no coincidiesen los mismos equipos en méas de una reunion.

Tabla 2. Asignaciones de reunion de evaluadores a cada equipo (1-10) en las rondas de la competicion.

Equipos de la reunién 1 Equipos de la reunién 2 Equipos de la reunién 3
Ronda 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Ronda 2 1 6 2 7 3 8 4 9 5 10
Ronda 3 1 8 5 2 9 6 3 10 7 4
Ronda 4 1 6 4 9 2 7 5 10 3 8

De especial interés fue el hecho de que en la ronda 4, de forma no premeditada, el profesor no tuvo que supervisar la

ejecucion de las tareas de la fase 3. Los estudiantes de manera auténoma supieron en todo momento las tareas que
tenian que hacer, y como, cuando, donde y con quien debian hacerlas. El profesor fue un mero espectador en esta Ultima
ronda de la actividad.
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Al final de la contienda, en una ceremonia desarrollada en el aula, los vencedores recibieron regalos sorpresa
(juegos de mesa de tamafio reducido) y caramelos de manos del profesor, y las felicitaciones en forma de aplausos por
parte del resto de participantes. Como ocurrié en la anterior experiencia, los vencedores repartieron los caramelos entre
todos los equipos, evidenciando el buen ambiente y relaciones sociales que se habian fraguado durante la competicion.

4.2. Calificacion de la actividad

El rendimiento (calificacion, puntuacion) de un equipo en una ronda de la competicion se computé como sigue. Sea E
el conjunto de equipos que participaron en la competicién. EI nimero total de equipos es IE| (10 en la experiencia). Sea
P el profesor de la asignatura que evalla las respuestas/soluciones entregadas por los diferentes equipos. Se define
F=GUY P como el conjunto de sujetos involucrados en la contienda, i.e., los equipos y el profesor.

Sean P, A y B |as cuestiones principal, ‘A’ y ‘B’ planteadas en la ronda, y sea R el conjunto de respuestas a
esas cuestiones, con Fet & B |3 respuesta a la cuestion i-ésima (i=P, A, B) entregada por un equipo € .

Se define evalis r):8¥ % R — [0, L] como una funcion de evaluacion dada por el sujeto s a la respuesta .

Finalmente, sea €a el equipo activo, i.e., el equipo cuya puntuacion se quiere computar. La puntuacion obtenida por
€a es una funcion seere(el:E — [0, 10] definida como:

scorele,) = Em.l;_{?.g . wal{m rﬁ.yp} + k- wal{g, Ve, & } + &z - Eva.l.{},*.- Teo 5}} +

E-SE,ZHIE.E E"r’ﬂl.[&. '-"E.,b}
+Ei.E"r'ﬂlg z ' GE I_ .11 +
E‘I‘FE‘,Z%AWEL{E rh'a'.} - “EI'{E' rEl'.}l
+Ei'|1u{i1u— Z'ﬁﬁl_'l]

EE""IP" Eﬂ"lg" Eﬂ“ 1] qu 1]4- Z EL -_ 1

donde , son parametros fijos que ponderan la influencia de tres factores

. , L, - . . -
considerados en el computo de la puntuacion: la evaluacion del equipo activo dada por el profesor, “=¥#  las

evaluaciones del equipo activo dadas por el resto de equipos, Foval, | y las diferencias entre las anteriores evaluaciones
dadas por el profesor y por el resto de equipos, #ast . En la formula las evaluaciones dadas por el profesor vienen a su

AE} 3.4:.:15 = In:’l];z*f = 1
]

vez ponderadas para las diferentes cuestiones a través de parametros . En el experimento

llevado a cabo los valores de los parametros fueron ‘eval, = BF¥eg, = 0.3 8gp =02

dg= 03,4y = W25, 45 = 0,253 | Esta eleccion de valores permitié que se diesen diferencias significativas en las
puntuaciones de los equipos de una ronda a otra, provocando cambios en la clasificacion hasta la conclusién de la
competicion.

5. RESULTADOS

Con el fin de hacer un seguimiento del estudio, se pidié a los estudiantes completar cuestionarios (via formularios web)
en varios puntos de la actividad. Antes de comenzar la competicion completaron un cuestionario inicial sobre sus
conocimientos previos en Ciencias de la Computacidn y sobre su motivacion y expectativas de aprendizaje en la
asignatura. También se les pregunté acerca de la dificultad esperada y de la utilidad futura de los temas tratados en la
materia. Este primer cuestionario era opcional y se hizo de forma individual y anénima. Un 62% de los estudiantes
respondid que creian que les gustaria la asignatura, y sélo uno de ellos reconoci6 que la “odiaria”. Con respecto a sus



CONGRESO INTERNACIONAL DE INNOVACION DOCENTE
UNIVERSIDAD POLITECNICA DE CARTAGENA. CMN 37/38
CARTAGENA 6, 7 y 8 DE JULIO DE 2011

antecedentes y contexto, la mayoria de los estudiantes usaban ordenadores regularmente, pero sélo conocian el manejo
de programas comunes como procesadores de textos, exploradores Web y programas multimedia. La inmensa mayoria
de ellos nunca habia tenido experiencia alguna sobre programacion. Después de cada ronda de la competicion, también
se les pidi6 completar de forma voluntaria cuestionarios intermedios destinados a medir la dificultad de las tareas y la
percepcion de los estudiantes acerca de la utilidad de de las mismas. Por Gltimo, hubo un cuestionario final obligatorio
donde se hicieron preguntas sobre la valoracion de la actividad. A continuacion se resumen y analizan resultados
obtenidos a partir de los diferentes cuestionarios que los estudiantes rellenaron durante el experimento.

En promedio, 38 alumnos de 60 participaron en los cuestionarios voluntarios. La tabla 3 muestra un resumen de las
respuestas de los cuestionarios intermedios acerca de la dificultad de las tareas. Se puede ver que, en general, la
actividad resulté algo dificil para los estudiantes, en especial las dos Ultimas rondas, donde, intencionadamente, la
complejidad de los ejercicios se incrementd con respecto a las rondas previas. A pesar de ello, los estudiantes
manifestaron en los cuestionarios que emplearon un tiempo razonable para dichas tareas (78% expresd haber dedicado
entre 1 y 2 horas y 21%, entre 2 y 4 horas; 77% manifestd que el tiempo empleado fue adecuado, 21% que fue
insuficiente, y sélo 2% que fue excesivo). Por otro lado, merece la pena mencionar que la fase 2 (que se realizaba en el
aula) se percibi6 como menos dificil que la fase 1 (realizada fuera del horario de clase), por lo que se concluye la
necesidad de proporcionar mecanismos efectivos para facilitar la coordinacion y evaluacién de las tareas fuera del aula.

Tabla 3. Estadisticas sobre las respuestas acerca de la dificultad en las tareas.

Pregunta Respuestas Ronda 1 Ronda 2 Ronda 3 Ronda 4
¢Qué grado de dificultad consideras que tenia el | Dificil o muy dificil 35% 42% 55% 62%
problema de la fase 1? Normal 58% 47% 42% 32%
Facil o muy facil 6% 11% 3% 6%
¢Qué grado de dificultad consideras que tenia la | Dificil o muy dificil 37% 53% 45% 35%
cuestion de la fase 2? Normal 549% 34% 48% 42%
Facil o muy facil 8% 13% 6% 23%

Otro aspecto importante que se controlo6 fue el grado de entretenimiento de los estudiantes. Como se puede ver en la
tabla 4, los alumnos disfrutaron con la actividad propuesta. De hecho, se observa que la fase 2 obtiene resultados
positivos que van mejorando con el tiempo. En la fase 1 por el contrario hay mas variaciones. Esto puede deberse al
hecho de que la fase 2 era mas dinamica (y corta), y por lo tanto méas susceptible de ser menos aburrida.

Tabla 4. Estadisticas sobre las respuestas acerca del grado de entretenimiento.

Pregunta Respuestas Ronda 1 Ronda 2 Ronda 3 Ronda 4
¢Cual es tu grado de entretenimiento en la fase | Lo he pasado mal o muy mal 0% 6% 0% 0%
1? Me ha sido indiferente 25% 3% 33% 45%
Lo he pasado bien o muy bien 75% 58% 67% 55%
¢ Cudl es tu grado de entretenimiento en la fase | Lo he pasado mal o muy mal 0% 8% 3% 0%
2? Me ha sido indiferente 23% 24% 27% 23%
Lo he pasado bien o muy bien 7% 69% 70% 78%

Un siguiente bloque de preguntas de los cuestionarios se dedicé al trabajo en equipo, parte muy importante de la
actividad. Por un lado, se puede observar en la tabla 5 que, desde el punto de vista de los estudiantes, el trabajo en
equipo fue util para el aprendizaje individual, y que la fase 2 se valora mejor desde el punto de vista del aprendizaje
adquirido. También en la tabla se observa que los estudiantes perciben en esa fase que su contribucién al trabajo en
grupo es mas Util, lo cual podria estar relacionado con un mayor compromiso en la actividad, como se explicaba en la
tabla 3 por el hecho de que los estudiantes perciben progresivamente la fase 2 como menos dificil.
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Tabla 5. Estadisticas sobre las respuestas con respecto a la utilidad y contribucidn del trabajo en equipo.

Pregunta Respuestas Ronda 1 Ronda 2 Ronda 3 Ronda 4
¢En qué grado crees que el trabajo en equipo ha sido Muy poco o poco Util 2% 11% 18% 19%
atil para tu aprendizaje en la fase 1? Util 54% 53% 48% 45%
Bastante o muy Util 44% 37% 33% 35%
¢En qué grado crees que el trabajo en equipo ha sido Muy poco o poco Util 4% 18% 9% 13%
Gtil para tu aprendizaje en la fase 2? Util 60% 45% 36% 56%
Bastante o muy util 36% 37% 54% 53%
¢En qué grado crees que tu contribucion ha sido atil Muy poco o poco Util 17% 21% 18% 16%
para el trabajo en equipo de la fase 1? Util 67% 53% 48% 48%
Bastante o muy util 16% 18% 24% 29%
¢En qué grado crees que tu contribucion ha sido til Muy poco o poco Util 10% 11% 12% 13%
para el trabajo en equipo de la fase 2? Util 67% 53% 48% 48%
Bastante o muy Uutil 23% 37% 39% 39%

En los cuestionarios también se plantearon preguntas acerca del ambiente de trabajo y colaboracién entre los
miembros de los equipos. En este caso, en lugar de mirar la evolucidn de las respuestas a lo largo de las distintas rondas,
se reporta el promedio obtenido, ya que no se apreciaban desviaciones significativas. Los resultados resumidos en la
tabla 6 indican que dichas habilidades se manifestaron de manera positiva, fomentando la colaboracién de todos los
estudiantes y manteniendo un buen ambiente de trabajo, en especial, en la fase 2.

Tabla 6. Estadisticas sobre las respuestas acerca del ambiente y al grado de colaboracion entre los miembros del equipo.

Pregunta Respuestas Promedio fase 1 Promedio fase 2
¢Qué ambiente ha habido entre los miembros del |Malo o muy malo 1% 1%
equipo en cada fase? Indiferente 11% 9%
Bueno 0 muy bueno 89% 91%
¢Qué grado de colaboracién y ayuda ha habido Bajo 0 muy bajo 15% 5%
entre los miembros del equipo? Normal 40% 34%
Alto 0 muy alto 45% 61%

A continuacion se analiza la satisfaccion de los estudiantes por el trabajo realizado. En la tabla 7 se observa que los
estudiantes quedaron bastante satisfechos, siendo esta percepcién ligeramente mayor para la fase 2. Por otro lado, y a
diferencia de la dificultad expresada por las tareas, los estudiantes no encontraron complicado el trabajar en equipo.

Tabla 7. Estadisticas sobre las respuestas con respecto al grado de satisfaccién y dificultad del trabajo en equipo.

Pregunta Respuestas Promedio fase 1 Promedio fase 2
¢Cual es tu grado de satisfaccion con el trabajo Insatisfecho o muy insatisfecho 8% 6%
desarrollado por el equipo? Indiferente 10% 9%
Satisfecho 0 muy satisfecho 82% 86%
¢Qué grado de dificultad consideras que ha tenido |Dificil o muy dificil 13% 18%
el desarrollo de cada fase desde el punto de vista |Normal 81% 67%
del trabajo en equipo? Facil o muy fécil 6% 15%

Por Gltimo, se comentan los resultados relativos a la motivacién de los estudiantes durante la actividad. En la tabla 8
se puede observar que la motivacion general de los estudiantes es mas o menos constante y positiva en las diferentes
rondas. Si se analizan las razones que mas les motivaron a continuar con la actividad, se observa con un alto porcentaje
que fue el hecho de aprobar con mayor facilidad la asignatura. El siguiente motivo fue el de aprender a programar en
ordenador, seguido de la obtencion de una calificacién alta en la actividad, lo cual sugiere que se consiguid el objetivo
de que los estudiantes se centraran en el proceso de aprendizaje, en vez de en la competicion en si. Es interesante
destacar que mientras que las razones relacionadas con el aprendizaje se mantienen constantes a lo largo de las rondas,
las que tienen que ver con el trabajo en equipo van tomando mas peso, indicando mayores grados de compromiso.
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Tabla 8. Estadisticas sobre las respuestas sobre la motivacién para continuar con la actividad.

Pregunta Respuestas Ronda 1 Ronda 2 Ronda 3
¢Cual es tu grado de motivacion para afrontar la  |Baja 0 muy baja 4% 8% 6%
siguiente ronda? Indiferente 17% 26% 21%
Alta 0 muy alta 79% 66% 73%
¢En qué grado ganar el premio supone una Poco 0 muy poco importante 16% 40% 27%
motivacion personal para continuar la actividad? |Indiferente 46% 34% 42%
Muy o bastante importante 38% 26% 30%
¢En qué grado vencer a los otros equipos supone |Poco 0 muy poco importante 21% 21% 30%
una motivacion personal para continuar la Indiferente 42% 37% 27%
actividad? Muy o bastante importante 37% 43% 42%
¢En qué grado obtener una calificacion alta en la  |Poco 0 muy poco importante 2% 3% 0%
actividad supone una motivacion personal para Indiferente 4% 8% 12%
continuar la actividad? Muy o bastante importante 94% 89% 88%
¢En qué grado aprobar con facilidad la asignatura |Poco 0 muy poco importante 0% 3% 0%
supone una motivacion personal para continuar la |Indiferente 2% 0% 0%
actividad? Muy o bastante importante 98% 97% 100%
¢En qué grado aprender MATLAB supone una Poco 0 muy poco importante 0% 6% 0%
motivacion personal para continuar la actividad? |Indiferente 4% 5% 3%
Muy o bastante importante 96% 90% 97%
¢En qué grado aprender a trabajar en equipo Poco 0 muy poco importante 2% 10% 12%
supone una motivacion personal para continuar la |Indiferente 27% 24% 24%
actividad? Muy o bastante importante 71% 65% 64%
¢En qué grado quedar bien con tus compafieros Poco 0 muy poco importante 18% 26% 21%
supone una motivacion personal para continuar la |Indiferente 33% 37% 52%
actividad? Muy o bastante importante 48% 37% 27%

A continuacion se analizan algunos resultados de los cuestionarios finales. La tabla 9 muestra un resumen de las

respuestas dadas por los estudiantes acerca de su valoracion personal sobre la competicion. Se puede observar que la
mayoria de los estudiantes opinan que las tareas se repartieron de manera equilibrada en las diferentes rondas. No
obstante, se observa que la ronda 3 no muestra el mismo comportamiento que las demas, quiza debido al incremento en
dificultad, lo cual hizo que a los estudiantes les costara un poco mas adaptarse y repartirse el trabajo.

Tabla 9. Estadisticas sobre las respuestas del cuestionario final acerca del equilibrio en la participacién.

Pregunta Respuestas Ronda 1 Ronda 2 Ronda 3 Ronda 4
Evalla cada ronda segudn el equilibrio en la Desequilibrado o muy desequilibrado 25% 26% 34% 26%
participacion de los miembros del equipo Equilibrado o muy equilibrado 75% 74% 66% 74%

La tabla 10 muestra un resumen de la valoracion personal de los estudiantes hacia el trabajo en equipo vy el trabajo
en el marco de una competicién. En general, los estudiantes ven bastante beneficioso trabajar en equipo. Con respecto a
trabajar en el marco de una competicion, los resultados no son tan contundentes, pero hay que destacar que no lo ven
perjudicial, por lo que el resultado es, en este aspecto, positivo.

Tabla 10. Estadisticas sobre las respuestas del cuestionario final acerca de la valoracidn personal sobre trabajar en

equipo y en una competicion.

Pregunta Respuestas Promedio
¢Cuél es tu valoracion personal sobre trabajar en |Perjudicial o muy perjudicial 0%
equipo? Indiferente 5%
Beneficiosa 0 muy beneficiosa 95%
¢Cual es tu valoracion personal sobre trabajar en  |Perjudicial 0 muy perjudicial 2%
el marco de una competicién? Indiferente 40%
Beneficiosa 0 muy beneficiosa 58%

Por ultimo, se evallUa de manera directa si los estudiantes recomiendan que se siguiese realizando la actividad, y mas
aun, si les gustaria que se aplicara también a otras asignaturas. Como se puede ver en la tabla 11, la respuesta a la
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primera pregunta es contundente: el 100% de los estudiantes que participaron en la actividad recomendaron se
organizase de nuevo la competicién en la asignatura. Ademas, los resultados obtenidos también motivan la utilizacion
de este tipo de actividades en otras asignaturas.

Tabla 11. Estadisticas sobre las respuestas del cuestionario final con respecto a la recomendacion de esta actividad.

Pregunta Respuestas Promedio
¢Recomiendas que la actividad se vuelva a hacer |No 0%
en la asignatura el afio que viene? Si 100%
¢Recomiendas que este tipo de actividades se No 7%
hagan en otras asignaturas? Si 93%

6. CONCLUSIONESY TRABAJO FUTURO

En este articulo se ha presentado y evaluado una metodologia docente consistente en una competicién por equipos
dentro del aula. Tras haber revisado el estado de la cuestién sobre los beneficios y perjuicios que este tipo de actividades
puede provocar en los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, y a raiz de los resultados y conclusiones obtenidas
en una experiencia anterior de los autores (Cantador & Conde 2010), en el estudio que aqui se ha presentado se
investiga la adaptacion de la competicion incluyendo caracteristicas y elementos del aprendizaje cooperativo (Johnson
& Johnson, 1975; Johnson et al., 1988; Brown & Ciuffetelli, 2009).

Se concluye que para que una competicion sea saludable en un entorno educativo ha de realizarse en un periodo de
tiempo corto, por la obtencién de un premio simbolico, y haciendo que los participantes sientan que tienen la
oportunidad de ganar y que siempre salen beneficiados por el aprendizaje alcanzado, independientemente de su
clasificacion en la contienda. Para incrementar la motivacion de los estudiantes y su compromiso con sus compafieros,
asi como para asegurar una participacion activa y equilibrada, los estudiantes toman de forma rotativa diferentes roles y
tareas, completan formularios de auto-evaluacion y reflexion, y desarrollan competencias transversales como el trabajo
en equipo y la comunicacion oral efectiva.

En una competicidn de 6 semanas dividida en 4 rondas para una asignatura sobre Informética y programacion en
ordenador, y con una participacion de 60 estudiantes de primer curso de grado en Ingenieria Quimica, los resultados de
las evaluaciones realizadas han sido muy positivos. Se ha comprobado un alto grado de motivacion, satisfaccion,
diversion y cohesion social de los estudiantes.

Se ha de realizar un analisis de los resultados méas exhaustivo, comparando los grados de motivacidn, satisfaccion y
diversion en funcién de la clasificacién de los equipos, en funcion de los roles adquiridos por los estudiantes en cada
ronda, e incluso en funcidn de sus calificaciones individuales. Se han de contrastar ademas los resultados académicos de
los cursos 2008-2009, cuando no se organizé la competicion, y de los cursos 2009-2010 y 2010-2011, cuando se
organizo la actividad respectivamente sin y con caracteristicas y elementos del aprendizaje cooperativo. Ademas, se ha
visto necesario proporcionar mecanismos mas efectivos para resolver potenciales discrepancias entre los miembros de
un equipo, y para controlar de forma méas exhaustiva la organizacion y resolucion de aquellas tareas de la contienda que
los estudiantes realizan fuera del aula.
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