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1. Introduccion

Esta memoria contiene el resumen de los resultados del proyecto de inno-
vacion docente Laboratorio de programacion competitiva: aprendizaje activo y
gamificado en la materia de Programacidn, beneficiario de la Convocatoria de
Ayudas a Proyectos de Innovacién y Mejora Docente, Curso 2023-2024, con
cédigo 1D2024/095.

El objetivo general de este proyecto era la puesta a disposicién de los es-
tudiantes una serie de recursos formativos y actividades orientados a la prepa-
racion de un temario propio del ambito de la programacién competitiva, con
gran interseccién con las asignaturas de la materia Programacion del Grado
en Ingenierfa Informatica. Estas acciones han sido especialmente relevantes en
el contexto actual, en que se estdan consolidando actividades como el concurso
de programacién competitiva AdaByron, orientado a estudiantes universitarios
de titulaciones con contenidos en informatica; asi como también la Olimpiada
Informaética, para alumnos de etapas anteriores a la universitaria.

En esta memoria mostraremos el proceso de realizacién, asi como los resul-
tados obtenidos en el proceso. La estructura del documento es la siguiente: en
el apartado 2 se revisara la ejecucién del proyecto, detallando especialmente los
recursos y actividades formativas llevadas a cabo; en el apartado 3 se anali-
zaran los resultados obtenidos en una encuesta dirigida a recabar la percepcion
del alumnado participante en las actividades; finalmente, en el apartado 4, se
realizara un analisis critico del resultado del proyecto, valorando su impacto.



2. Desarrollo del proyecto

El nicleo de las actividades formativas preparadas por los alumnos fue la
seleccién de una serie de contenidos extraidos de las asignaturas de la materia
de Programacién recogidas en la propuesta del Proyecto de Innovacién docente:
Programacién I, Programacién II, Estructuras de datos y algoritmos I y Es-
tructuras de datos y algoritmos II. Unos pocos de ellos ya se podrian trabajar
en la plataforma JUEZ (Fig. , que pusimos a funcionar en un proyecto de
innovacién docente anterior, si bien durante el presente extendimos dicha plata-
forma para soportar en adicién el lenguaje de programacién Python, empleado
frecuentemente en el ambito de la programacién competitiva.
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<stdio.h>

int main(){
int d;

printf(*Introduzca el ninero:*);

scanf("%d", &d);

Como el JUEZ compila los programas con la macro "ONLINE_JUDGE" definida, el mensaje o se mostraré en el mismo, pero si o haré en nuestio

Figura 1: Plataforma JUEZ

Para disponer de una bateria 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 espanol que facilitaran el acceso a nuestros estudiantes, pero nos
indicaron que por cuestiones técnicas del disefio de la plataforma, era dificil-
mente acometible.

Es de destacar que, como consecuencia de la iniciativa, la participacién de
miembros de nuestra comunidad universitaria en esta plataforma ha aumentado
significativamente, como se puede observar en la Fig.



< @ = open.attis.comvafilations/usal.es & K

B

Universiy o salamanca SuwportKatts  Gullermo Hemindez v

it ‘p University of Salamanca

& Problems Tvee A sc users
University = 247 3438 14 @ spain @ Castieandletn
@ Contests

S Challnge Top 14 users from University of Salamanca

RANK user counTay suBoivision score 1
W Ranklsts

1 Guillermo Hernandez © spain & CastileandLeon 10700
1 Jobs

2 David Marcos © spain & castileand Leon 3590
¢/> Languages _

3 Manuel Gallego Prieto © spain 4 Castileand Leén 3468
i mfo -

4 Eduardo Nifiez © seain 4 Castileand Leon 1283
2 Help P

5 Ezequiel David Jiménez Garcia © spain & castileand Leon 752
‘& s David Buenavida @ swain € Eremaina 465

; a 7 IVAN CALVO BENITO © spain & Castileand Leon 138

] Pedro Santana Aires © seain & Castileand Leén 391

9 Jose Alberto Montero Alvarez © spain & Castile and Leon 25

10 Pablojonas Romo © spain £ Extremadura 157

Figura 2: Informacién de la USAL en Kattis, a partir de usuarios con perfil
publico 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 segin los intereses de los estudiantes

(Fig. [3l Fig. E Fig. .
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Consejos generales para preparar el Concurso Ada Byron:

* Hacer un equipo de tres personas. Aunque las reglas permiten tener suplentes, lo normal es no
participar si todo va bien. Si no tenéis contacto con gente interesada podéis usar los foros de este
curso para dar a conocer vuestra disponibilidad.

Practicar un poco los temas mas habituales. La guia de introduccion y la estructura del material

estda orientada a una seleccion pequeia de cosas posiblemente méas necesarias para tener un nivel
basico. Si estéis preparando el concurso en equipo, os podéis repartir el contenido. Si le queréis
dedicar mas tiempo, tenéis también el temario del concurso mas detallado en otro enlace.

La dltima semana, es conveniente trabajar en el dossier (ver punto 8 en las reglas del concurso), en

el que podéis incluir una versién en limpio de los algoritmos con los que hayais trabajado. |25 paginas
dan para mucho!

Por Gltimo y muy importante... la programacion competitiva no solo sirve para competir, sino también para
divertirse un poco haciendo algo diferente. Pasar un buen rato, hacer amigos y de paso mejorar como

programadores ya es una victaria. Si tenéis ganas de participar, hacedlo, aunque solo sea por ver de qué va
esto.
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Figura 3: Parte del temario en el curso virtual de formacién en Studium (1).



v Introduccidn: guias generales

C") Guia basica de programacion competitiva (para dedicar una cantidad pequena de tiempo)

C:) Temario del AdaByron (para quien guiera dedicar mas tiempo, se aconseja repartir en el
equipo)

Para empezar a practicar (muy facil)

CD Kattis: Stuck In A Time Loop Finalizacién v
CO Kattis: R2 Finalizacién v
& Kattis: Digit Swap Finalizacién v

v Entrada y salida

El primer desafio en programacion competitiva es manejar adecuadamente la entrada y la salida. Por
suerte, hay unos pocos esquemas habituales que se pueden estudiar para manejarse en los
escenarios habituales a esie respecto.

Recursos

69 Guia de entrada y salida en jAcepta el reto!

CO Guias de Kattis sobre entrada y salida

Para practicar

Figura 4: Parte del temario en el curso virtual de formacién en Studium (2).



v Arrays y ordenacion

Los lenguajes de programacion normalmente proveen ya funciones para ordenar datos, y para
emplearlos hay que saber como adaptarlos a diferentes tipos de datos, con nociones como "funciones
clave” o "funciones de comparacion”.

Recursos

CD Funciones clave en Python
CD Funcién sort en C++

¢ Funcion gsorten C

Para practicar

(:9 Kattis: Jolly Jumpers Finalizacién ~
Cg Kattis: A Classy Problem Finalizacién ~
¢ Kattis: Stacking Cups Finalizacién
¢ Kattis: Closing the Loop Finalizacién

Figura 5: Parte del temario en el curso virtual de formacién en Studium (3).



Adicionalmente, se organizaron varios seminarios formativos, organizados
desde la asociacién de estudiantes ACM USAL, con cuya colaboracién contéba-
mos a través de uno de los participantes en este proyecto (Fig. @ Fig. .
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Figura 6: Anuncio de uno de los seminarios sobre programacién competitiva
ofrecidos por ACM USAL, centrado en presentar las nociones basicas.
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Figura 7: Anuncio de uno de los seminarios sobre programacién competitiva
ofrecidos por ACM USAL, con una sesién préctica en aula de informética, re-
solviendo problemas.



Tras estos seminarios, acontecié 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 mas adelante. Nuestra universidad participd
con un total de 6 equipos, formados por 18 estudiantes (Fig. |8|y Fig. E[)
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Figura 8: Equipos de la USAL inscritos en el regional multisede del concurso de
programacién AdaByron en la categoria B (segundo de grado).
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Figura 9: Equipos de la USAL inscritos en el regional multisede del concurso de
programacién AdaByron en la categoria C (tercer o sucesivos cursos de grado).

Como resultado del concurso, dos de los equipos (ACM USAL y Pizza con
pifia) se han clasificado para la fase final, que se celebrard en la Universidad
Complutense de Madrid los dias 4 y 5 de julio. Estos equipos han recibido
algunos seminarios adicionales de preparacion para la fase final, a la que estéd
previsto que les acompane 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 programacion, asi como con otros alumnos destacados de diferentes univer-
sidades.

3. Analisis de los resultados

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

De los 18 participantes, 6 respondieron a la encuesta. Recogimos también
informacion en ella sobre si finalmente habian llegado a participar (algtin equipo
causo baja por circunstancias de dltima hora).

¢Has participado en el concurso este afio?
6 respuestas

®si

@ No, pero he participado en algin
concurso (en cualquier otro afio o
evento)
No

100%

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

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

¢Te lo has pasado bien en el concurso?
6 respuestas

3 (50 %) 3 (50 %)

0(0%) 0(0%) 0(0 %)
0 | | |
1 2 3

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

Les preguntamos a continuacién por el tiempo de preparacion que han podido
dedicar a la formacién del concurso (recordemos que, con contenido solapado
con las asignaturas, especialmente para los alumnos de segundo curso, que eran
mayoria).
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¢Has podido preparar el concurso con antelaciéon?
6 respuestas

3 (50 %)

1 (16,7 %) 1 (16,7 %) 1(16,7 %)

0 (0I %)

1 2 3 4 5

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 dificil solventar
este problema.

A continuacién se les pregunté 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.

¢ Crees que la experiencia en programacion competitiva ayuda a mejorar en los contenidos de la
carrera?
6 respuestas

1 (16,7 %) 1 (16,7 %) 1(16,7 %)
0(0 %)

0 |
1 2 3 4 5
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¢Crees que la experiencia en programacion competitiva proporciona més oportunidades en el

mercado laboral?
6 respuestas

3 3 (50 %)

1 (16,7 %) 1 (16,7 %) 1 (16,7 %)

0 (0I %)

1 2 3 4 5

Como se observa, los resultados han sido positivos en ambos casos, con idénti-

ca distribucién.
Finalmente, se consulté su opinién acerca de de dénde deberia proceder la

formacion en programacién competitiva: profesorado universitario, empresas, o
colaboracion entre estudiantes.

¢ Crees que desde el profesorado deberia haber mas iniciativas para dar formacion relacionada con

la programacién competitiva?
6 respuestas

3 (50 %)

2 (33,3 %)

1(16,7 %)

0(0 %) 0(0 %)

0 | |
1 2 3 4 5
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¢ Crees que la universidad deberia colaborar con empresas que pudieran dar formacion relacionada

con la programacién competitiva o patrocinar algun tipo de evento?
6 respuestas

4 (66,7 %)

1 (16,7 %) 1 (16,7 %)
0 (0I %) 0 (0I %)

1 2 3 4 5

¢ Te gustaria que hubiera una iniciativa proveniente de los estudiantes para formar un grupo en el

que se trabajase sobre programacién competitiva?
6 respuestas

3 (50 %) 3 (50 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0(0%)
0 | | \
1 2 3

En general han manifestado un deseo de obtener maés formacién, princi-
palmente a través de iniciativas estudiantiles, empresas y profesorado, en este
orden.

4. Conclusiones

Como conclusién 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 programacién, en que hasta ahora no se habian clasificado equipos
de nuestra universidad.

El material formativo segurird estando disponible en afios venideros; ademas,
la experiencia ha servido para aumentar la visibilizacién de la programacion
competitiva y el interés por ella, por lo que creemos que este proyecto de inno-
vacién docente tendra un efecto real y sostenido en la experiencia universitaria
de los alumnos del Grado en Ingenierfa Informatica.
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