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1. Introducción

Esta memoria contiene el resumen de los resultados del proyecto de inno-
vación docente Laboratorio de programación competitiva: aprendizaje activo y
gamificado en la materia de Programación, beneficiario de la Convocatoria de
Ayudas a Proyectos de Innovación y Mejora Docente, Curso 2023-2024, con
código ID2024/095.

El objetivo general de este proyecto era la puesta a disposición de los es-
tudiantes una serie de recursos formativos y actividades orientados a la prepa-
ración de un temario propio del ámbito de la programación competitiva, con
gran intersección con las asignaturas de la materia Programación del Grado
en Ingenieŕıa Informática. Estas acciones han sido especialmente relevantes en
el contexto actual, en que se están consolidando actividades como el concurso
de programación competitiva AdaByron, orientado a estudiantes universitarios
de titulaciones con contenidos en informática; aśı como también la Olimpiada
Informática, para alumnos de etapas anteriores a la universitaria.

En esta memoria mostraremos el proceso de realización, aśı como los resul-
tados obtenidos en el proceso. La estructura del documento es la siguiente: en
el apartado 2 se revisará la ejecución del proyecto, detallando especialmente los
recursos y actividades formativas llevadas a cabo; en el apartado 3 se anali-
zarán los resultados obtenidos en una encuesta dirigida a recabar la percepción
del alumnado participante en las actividades; finalmente, en el apartado 4, se
realizará un análisis cŕıtico del resultado del proyecto, valorando su impacto.
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2. Desarrollo del proyecto

El núcleo de las actividades formativas preparadas por los alumnos fue la
selección de una serie de contenidos extráıdos de las asignaturas de la materia
de Programación recogidas en la propuesta del Proyecto de Innovación docente:
Programación I, Programación II, Estructuras de datos y algoritmos I y Es-
tructuras de datos y algoritmos II. Unos pocos de ellos ya se podŕıan trabajar
en la plataforma JUEZ (Fig. 1), que pusimos a funcionar en un proyecto de
innovación docente anterior, si bien durante el presente extendimos dicha plata-
forma para soportar en adición el lenguaje de programación Python, empleado
frecuentemente en el ámbito de la programación competitiva.

Figura 1: Plataforma JUEZ

Para disponer de una bateŕıa de problemas adicional, seleccionamos algunos
en la plataforma Kattis, cubriendo el resto de contenidos. Contactamos en el
proceso a los organizadores para ofrecer la posibilidad de contribuir con tra-
ducciones al español que facilitaran el acceso a nuestros estudiantes, pero nos
indicaron que por cuestiones técnicas del diseño de la plataforma, era dif́ıcil-
mente acometible.

Es de destacar que, como consecuencia de la iniciativa, la participación de
miembros de nuestra comunidad universitaria en esta plataforma ha aumentado
significativamente, como se puede observar en la Fig. 2.
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Figura 2: Información de la USAL en Kattis, a partir de usuarios con perfil
público en la misma.

Para facilitar el acceso a los contenidos, se puso en marcha un curso en Stu-
dium, recopilando material formativo, problemas seleccionados y foros de avisos
y de intercambio de opiniones; todo ello agrupado por secciones que facilitaran
el aprendizaje progresivo y personalizable según los intereses de los estudiantes
(Fig. 3, Fig. 4, Fig. 5).
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Figura 3: Parte del temario en el curso virtual de formación en Studium (1).
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Figura 4: Parte del temario en el curso virtual de formación en Studium (2).
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Figura 5: Parte del temario en el curso virtual de formación en Studium (3).
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Adicionalmente, se organizaron varios seminarios formativos, organizados
desde la asociación de estudiantes ACM USAL, con cuya colaboración contába-
mos a través de uno de los participantes en este proyecto (Fig. 6, Fig. 7).

Figura 6: Anuncio de uno de los seminarios sobre programación competitiva
ofrecidos por ACM USAL, centrado en presentar las nociones básicas.
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Figura 7: Anuncio de uno de los seminarios sobre programación competitiva
ofrecidos por ACM USAL, con una sesión práctica en aula de informática, re-
solviendo problemas.
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Tras estos seminarios, aconteció el hito que motivaba de forma principal el
proyecto: la fase regional multisede del concurso Ada Byron. Se trata de un
evento clasificatorio para acceder a la final del concurso, que se celebra en el
mes de julio, como comentaremos más adelante. Nuestra universidad participó
con un total de 6 equipos, formados por 18 estudiantes (Fig. 8 y Fig. 9).

Figura 8: Equipos de la USAL inscritos en el regional multisede del concurso de
programación AdaByron en la categoŕıa B (segundo de grado).
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Figura 9: Equipos de la USAL inscritos en el regional multisede del concurso de
programación AdaByron en la categoŕıa C (tercer o sucesivos cursos de grado).

Como resultado del concurso, dos de los equipos (ACM USAL y Pizza con
piña) se han clasificado para la fase final, que se celebrará en la Universidad
Complutense de Madrid los d́ıas 4 y 5 de julio. Estos equipos han recibido
algunos seminarios adicionales de preparación para la fase final, a la que está
previsto que les acompañe el coordinador del proyecto.

Nuestra expectativa es que esta experiencia sea muy positiva para ellos, po-
niéndolos en contacto con profesores involucrados con el desarrollo del talento
en programación, aśı como con otros alumnos destacados de diferentes univer-
sidades.

3. Análisis de los resultados

Para conocer mejor el impacto de la experiencia en los estudiantes, se les
realizó una encuesta al final del año académico, cuyos resultados principales se
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presentan en este apartado, alternando directamente cada uno de los resultados
con los análisis interpretativos correspondientes.

De los 18 participantes, 6 respondieron a la encuesta. Recogimos también
información en ella sobre si finalmente hab́ıan llegado a participar (algún equipo
causo baja por circunstancias de última hora).

Como se aprecia en los resultados, todos las respuestas provienen de alumnos
que śı participaron en el concurso.

A continuación les preguntamos acerca de su experiencia en el concurso.
Consideramos importante recoger su percepción emocional del mismo, porque
la dificultad de los problemas que aparecen a veces puede causar frustración en
los alumnos menos preparados.

Afortunadamente y, pese a la diferencia de resultados en la clasificación, la
respuesta fue muy positiva.

Les preguntamos a continuación por el tiempo de preparación que han podido
dedicar a la formación del concurso (recordemos que, con contenido solapado
con las asignaturas, especialmente para los alumnos de segundo curso, que eran
mayoŕıa).
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Como se observa, los resultados fueran bastante tibios en este caso. Desafor-
tunadamente, las fechas en que se celebra el concurso multisede (9 de abril),
resultan complicadas para muchos estudiantes, por lo que es dif́ıcil solventar
este problema.

A continuación se les preguntó sobre su perspectiva de que lo que este tipo
de experiencia les aportaba, tanto pensando en los estudios en curso como en la
perspectiva laboral posterior.
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Como se observa, los resultados han sido positivos en ambos casos, con idénti-
ca distribución.

Finalmente, se consultó su opinión acerca de de dónde debeŕıa proceder la
formación en programación competitiva: profesorado universitario, empresas, o
colaboración entre estudiantes.
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En general han manifestado un deseo de obtener más formación, princi-
palmente a través de iniciativas estudiantiles, empresas y profesorado, en este
orden.

4. Conclusiones

Como conclusión general, el proyecto ha sido un éxito, tanto por las opiniones
expresadas por los alumnos participantes, como por los resultados obtenidos en
el concurso de programación, en que hasta ahora no se hab́ıan clasificado equipos
de nuestra universidad.

El material formativo segurirá estando disponible en años venideros; además,
la experiencia ha servido para aumentar la visibilización de la programación
competitiva y el interés por ella, por lo que creemos que este proyecto de inno-
vación docente tendrá un efecto real y sostenido en la experiencia universitaria
de los alumnos del Grado en Ingenieŕıa Informática.
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