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23.  Metodología basada en jueces en línea para la enseñanza de 
programación

Hernández, Guillermo; de la Prieta, Fernando; Rodríguez, Sara; Chamoso, Pablo; 
Pinto-Santos, Francisco; Hernández Simón, Juan Andrés y González Arrieta, 
Angélica 

Universidad de Salamanca 

RESUMEN

En este trabajo se presenta la experiencia docente de la implantación de un juez en línea para el 
aprendizaje de programación en el contexto de una asignatura de formación básica del Grado en 
Ingeniería Informática. En este proceso se ha buscado analizar las principales dificultades, ventajas e 
inconvenientes de la forma de trabajo orientada a la evaluación automática de tareas de programación 
mediante pares de entrada/salida que describan el compartimiento esperado del algoritmo, como es 
más habitual en estos sistemas. La herramienta desplegada se ha basado en el software libre DMOJ, 
adaptando de forma específica la colección de problemas de la asignatura, y se hizo accesible al 
alumnado a través del navegador, de forma totalmente opcional y no evaluable. Se recogieron 
resultados de participación, encontrándose una correlación positiva entre la nota de la asignatura 
y los resultados en la plataforma, así como una puntuación media en la asignatura superior en los 
participantes. A través de una encuesta realizada al final del curso para conocer la percepción del 
alumnado sobre el impacto de la herramienta en su aprendizaje se aprecia también una valoración 
global positiva sobre la misma y un impacto también positivo en el estudiantado que hizo uso de esta.

PALABRAS CLAVE: programación, docencia, aprendizaje, juez en línea, gamificación.

1. INTRODUCCIÓN
La introducción a la programación constituye una materia de formación básica en numerosas titula-
ciones de ciencias e ingenierías, siendo, además, central a algunos programas como es el Grado en 
Ingeniería Informática. El fuerte contenido práctico y la exigencia del desarrollo de una forma de 
pensar algorítmica y formal suponen un importante obstáculo en la adquisición de las competencias 
vinculadas a la misma, que puede manifestarse de forma heterogénea por los diferentes perfiles de 
ingreso en la etapa universitaria.

Una herramienta que es particularmente popular en el ámbito de la programación competitiva 
–competiciones ubicadas en el ámbito de los deportes mentales en las que se resuelven problemas 
de programación– son los jueces en línea, herramientas capaces de evaluar de forma automática el 
desempeño de códigos frente a pares de entrada/salida que describen su comportamiento (Halim et al. 
2020). La metodología propia de estos conecta de forma directa con el desarrollo orientado a pruebas 
que se presenta habitualmente en el mundo de la empresa (Beck, 2003), siendo una evidencia de esto 
la aparición de plataformas con esta filosofía, en las que, además la detección de talentos, se persigue 
directamente facilitar la contratación de personal (İnce, 2021).

Este tipo de metodología, pese a su concepción orientada a los programadores altamente especia-
lizados del ámbito competitivo, puede encajar también adecuadamente en las primeras etapas del 
aprendizaje de programación, donde también puede motivar el aprendizaje con los elementos de 
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del curso puede facilitar también el reparto de tiempo del estudiantado, minimizando así el efecto de 
la habitual coincidencia temporal de actividades debido al calendario académico y la disponibilidad 
horaria del profesorado. En cuanto los puntos negativos, creemos que el hecho de que el alumnado 
tenga la certeza de que una implementación supera la evaluación del juez en línea puede inducirlos a 
recopilar y compartir respuestas. Este fenómeno no es exclusivo de esta metodología y ya se ha obser-
vado anteriormente con otro tipo de entregas de ejercicios, sin embargo; creemos que en caso de que 
la metodología se implemente de forma que sea parte de la evaluación de la asignatura es conveniente 
prever contramedidas para detectar este tipo de escenario.

Como potencial trabajo futuro destacamos la extensión del soporte del juez a otras asignaturas, 
revisando aspectos de diseño de este a partir de los datos recogidos en esta experiencia, así como el 
estudio del potencial fenómeno de plagio en la plataforma. Para reducir las reticencias del alumnado 
a su adopción se planteará la demostración de algún ejercicio por parte del equipo docente, ilustrando 
dificultadas como lo estricto del formato de entrada y salida.
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