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MEMORIA DE LA ACCION

1. Introduccion

La puesta en marcha del EEES lleva implicito el cambio en los
sistemas tradicionales de evaluacién de los alumnos. En las propias
directrices del EEES se acentia en gran medida el hecho de que el
objetivo es propiciar el aprendizaje activo del alumno en detrimento de la
labor tradicional del profesor universitario que fundamentalmente
transmite todos los conocimientos con el mayor detalle posible.

Este hecho tiene como consecuencia inmediata que el proceso de
evaluacién tradicional , basado en muchos casos en un numero reducido
de calificaciones sobre las que se basa la evaluacién final del alumno,
debe necesariamente cambiar. Para ello parece que la Uinica posibilidad
es que el profesor universitario debe dedicar cada vez mas tiempo a
evaluar sobre sus alumnos el grado de aprendizaje continuo de pequenas
unidades tematicas.

No existen, en el momento actual, herramientas informaticas que
faciliten esta labor. Por ejemplo, si el profesor quiere conocer el grado de
asistencia de cada alumno necesita “apuntar” de forma manual ese dato a
diario. Analogamente, si el profesor quiere realizar un proceso de
evaluacién continua debe usar una hoja de cdlculo para almacenar esos
datos y tratarlos posteriormente.

En el estado actual de las nuevas tecnologias no parece excesivamente
complicado facilitar esa labor diseiando una herramienta “a medida” de
lo que puede necesitar el profesor. La busqueda de alumnos con criterios
tales como “ aquellos con una media de asistencia inferior al 50%”,
“aquellos que en un instante posean una calificacion inferior a 5” 6
incluso criterios combinados tales como por ejemplo “alumnos con alta
asistencia a clase, cuya calificacion actual sea inferior a 5 y que ademas
hayan sido evaluados menos de 4 veces” pueden ser implementadas para
ser llevadas a cabo en tiempo real y por tanto son susceptibles de poder
ser usadas en el transcurso de la labor docente diaria.

Una herramienta que incorpore las ideas expuestas podria ser usada
por el profesor universitario durante el transcurso de la clase para llevar
a cabo una evolucién contintia profunda de cada alumno. Los beneficios
derivados de esta herramienta que se plantea no solo repercuten en la
labor del profesor sino que pueden constituir un estimulo muy importante
para el alumno universitario, ya que estimularia la asistencia a clase y
motivaria la participacion activa. Como efecto beneficioso afnadido. El
alumno conoceria “cada dia de clase” cual es su evolucion en el
aprendizaje de la asignatura teniendo siempre la posibilidad de rectificar
si su progreso no es el adecuado.



2. Objetivos

El objetivo general es desarrollar una aplicacién informatica que
facilite la labor del profesor universitario en el proceso de evaluaciéon
continua a sus alumnos y que simultdneamente estimule al alumno en su
labor de aprendizaje.

Los objetivos especificos que se pretenden conseguir con la
herramienta son:

« El profesor debe conocer en qué medida un alumno ha
asistido a clase.

« El profesor debe saber en qué medida un alumno aprovecha
la clase (en funcién de las respuestas a las preguntas que se
realizan).

« El profesor debe motivar con el sistema de puntos la
participacién activa y positiva por parte del alumnado
durante el desarrollo de la asignatura.

3. Descripcion de la experiencia

El fruto de este proyecto ha consistido en una herramienta software
para asistir al profesor durante la clase con los siguientes objetivos:

e Conocer en qué medida los alumnos han asistido a las clases.

» Conocer en qué medida los alumnos han aprovechado las
clases.

e Motivar la participacion activa de los alumnos durante las
clases.

La herramienta desarrollada se denomina CARPUNTAL, acrénimo de
“Carné de puntos del alumno” y cumple con los objetivos marcados.

Utilizando la herramienta, en cada clase, se realiza un sondeo
aleatorio de todo el alumnado matriculado, forma que permite estimar a
asistencia o no a clase de un alumno a lo largo del curso académico.

A través de las preguntas/respuestas obtenidas por los alumnos el
profesor puede estimar el grado de aprovechamiento de las clases por
parte del alumno y utilizar esta informacién en el proceso de evaluacién
del rendimiento del alumno.

Por ultimo, la herramienta genera automéaticamente un informe de
progreso del alumno (su estado de puntos del carné) en formato HTML de
forma que el profesor pueda facilmente publicar este informe tras cada
clase, por ejemplo mediante la plataforma moodel, y de esta forma



motivar a los alumnos con un pobre aprovechamiento de las clases a
realizar una participaciéon mas activa de las mismas.

4. Materiales y métodos

Para el desarrollo del proyecto, dado que trata de desarrollar una
aplicacion informatica se ha seguido una metodologia para desarrollo de
software, concretamente se ha utilizado el paradigma orientado a objetos
[1]. Para la implementacién se ha utilizado el lenguaje C++ [2].

Se ha seleccionado este paradigma porque tiene una serie de ventajas
frente al paradigma tradicional de descomposicion funcional.
Tradicionalmente, un problema informatico se ataca produciendo algun
tipo de representacion de datos y procedimientos que operan sobre esos
datos. Bajo este modelo, los datos son inertes, pasivos e incapaces. Estan
a la completa merced de un gran cuerpo procedimental, que es activo,
légico y todopoderoso.

El problema con esta aproximacién es que los programas los escriben
programadores, que son humanos y solo pueden retener cierto numero de
detalles en sus cabezas en un momento determinado. A medida que crece
el proyecto, el ntucleo procedimental crece hasta un punto que se hace
dificil recordar como funciona todo el conjunto. Pequeiios lapsos de
pensamiento o errores tipograficos llegan a ser errores muy ocultos.
Empiezan a surgir interacciones complejas e inintencionadas dentro de
este nucleo y el mantenimiento se convierte en algo parecido a
transportar un calamar gigante intentado que ninguno de sus tentaculos
te alcance la cara. Existen politicas de programacion que ayudan a
minimizar y localizar errores dentro de este paradigma tradicional pero
existe una solucién mejor que pasa fundamentalmente por cambiar la
forma de trabajar.

Lo que hace la programacion orientada a objetos es delegar la mayoria
del trabajo mundano y repetitivo a los propios datos; modifica el concepto
de los datos que pasan de pasivos a activos. Dicho de otra forma:

 dejamos de tratar cada pieza de dato como una caja en la que se
puede abrir su tapa y arrojar cosas en ella, y

« empezamos a tratar cada pieza de dato como una maquina
funcional cerrada con unos pocos interruptores y diales bien
definidos.

Lo que se define anteriormente como una “mdaquina” puede ser, en su
interior, algo muy simple o muy complejo. No se puede saber desde el
exterior y no se nos permite abrir la maquina (excepto cuando estamos
completamente seguros de que algo esta mal en su disefio), por lo que se
nos obliga a conmutar interruptores y leer los diales para interactuar con
los datos. Una vez construida, no queremos tener que pensar en como
funciona internamente.



Un aspecto muy importante a tener en cuenta es asegurar la calidad
del software desarrollado. Con este fin se han utilizado dos herramientas:

« Se ha utilizado el paradigma de la programacion por contrato [1]
en el desarrollo de las interfaces de las clases.

e Se han implementado pruebas de regresiéon para asegurar que la
re-factorizacién/adicién de funcionalidad a la herramienta no
afecta a lo ya desarrollado. Para ello se ha utilizado la
herramienta CppUnit [3].

Otro aspecto muy importante en el desarrollo de una herramienta
software es generar la documentacion necesaria para su utilizacién tanto
por parte del usuario como por parte de futuros desarrolladores que
pretendan corregir fallos o extender su funcionalidad. Para este fin, se ha
utilizado la herramienta de auto documentaciéon Doxygen [4]. Ademas se
ha desarrollado una guia para el usuario de la herramienta.

El entorno de desarrollo utilizado ha sido un PC estandar con sistema
operativo GNU/Linux, distribucién Debian [5].

Para facilitad su portabilidad a distintos entornos de desarrollo se han
utilizado las herramientas autotools [6].

5. Resultados obtenidos y disponibilidad de uso

El resultado de este proyecto ha sido un programa software
denominado “Carpuntal” que proporciona la siguiente funcionalidades:

e Gestionar la lista de alumnos matriculados en una asignatura,
obteniendo la informacién a partir del fichero “lista de clase”
generada por la aplicacion de gestion de la Uco. Posteriormente
a la incorporacion de los datos iniciales, se permite
anadir/modificar alumnos e incluso actualizar la lista inicial con
una nueva lista obtenida de a partir de la mencionada aplicacion
de gestion de la Uco.

e Sondear aleatoriamente al alumnado matriculado en una
asignatura con objeto de controlar la asistencia a clase.

e Evaluar de forma continua el aprovechamiento de las clases
“presenciales” por parte del alumnado.

e Generar informes de aprovechamiento de las clases “el carne de
puntos” para cada alumno en formato compatible WEB.

Asi mismo la aplicacion es extensible para afadir otras futuras
funcionalidades, como nuevos métodos de sondeo, nuevas formas de
calificacion, nuevas formas de participaciones, etc...



Ademds, la aplicaciéon desarrollada tiene como caracteristicas
principales: la facilidad de uso, asi como su portabilidad a plataformas
Unix y MsWindows} (utilizando el entorno Cygwin [7]).

6. Utilidad

La aplicacién informdtica desarrollada facilita la labor del profesor
universitario para realizar un proceso de evaluaciéon continua a sus
alumnos y simultdneamente también proporciona una herramienta
poderosa para estimular al alumno en su labor de aprendizaje.

Los beneficios especificos derivados del uso de la aplicacion
desarrollada son:

« EI profesor puede conocer un estimacién de en qué medida
un alumno ha asistido a clase, sin necesidad de “pasar lista”
al comienzo de cada clase con la consiguiente pérdida de
tiempo.

« El profesor puede conocer en qué medida un alumno
aprovecha la clase gracias al proceso de evaluacién continua
que se realiza facilmente con la aplicacion (las respuestas a
las preguntas que se realizan).

e El profesor puede utilizar la aplicacion una herramienta para
motivar, con el sistema de puntos, la participacién activa y
positiva por parte del alumnado durante el desarrollo de la
asignatura.

7. Observaciones y comentarios

La aplicaciéon Carpuntal se ha desarrollado bajo licencia GPL [8] por lo
que se da permiso para su instalacidén, distribucién, modificacién vy
estudio bajo los términos indicados por esta licencia.

En el CDROM anexado a esta memoria se encuentra una copia fuente
de la aplicacion donde se puede consultar también una copia verbatim de
la licencia GPL.

Para poder instalar la aplicaciéon se necesita contar con un sistema
operativo tipo Unix, o en su defecto para usuarios de la plataforma
MsWindows, instalar el entorno Cygwin [7].

La aplicacién se distribuye en cddigo fuente, por lo que es necesario
compilarla previamente a su instalacién. Sin embargo todo el proceso
esta automatizado mediante un script denominado 'configure'. Para
compilar e instalar la aplicacién siga los pasos siguientes:

Configuracion de la aplicacion



Una vez descomprimido el fichero con los fuentes de la aplicacion,
entramos en el directorio creado con los mismos y ejecutamos el script
configure:

cd <PATH>/carpuntal

./configure

Esto configura y perpera el entorno para que la aplicacién se pueda
compilar en su sistema. Es posible que el script no encuentre
herramientas necesarias para compilar la aplicacién. Si esto ocurre,
usted debera instalar dichas herramientas en su sistema y volver a
ejecutar el script.

Compilar la aplicacion

Una vez comprobado el entorno y configurada correctamente la
aplicacion, ésta ya se puede compilar (desde el directorio raiz de la
distribucién) deberd ejecutar el comando:

make
Esto compilard la aplicacion.
Instalar la aplicacion

Una vez compilada correctamente la aplicacion, para instalar la
aplicacion y, dependiendo del sitio que usted haya decidido para ello (se
puede modificar con una opcion del script configure, ver 'configure -—
help') puede que necesite privilegios de “administrador” para realizar
este paso. Si es asi acceda como “administrador” para realizar el
siguiente paso.

make install
8. Auto-evaluacion de la experiencia

Debido a que el producto de esta experiencia ha sido una aplicacion
software, la auto-evaluacion realizada ha consistido en un ciclo “clasico
de pruebas” en el desarrollo de una aplicacion software.

Dada que se ha utilizado una metodologia de desarrollo orientado a
objetos y el paradigma de programacién por contrato, se ha utilizado
pruebas de regresion sobre cada clase desarrollada utilizado para ello la
herramienta de pruebas CppUnit.



También se han desarrollado baterias de test de esfuerzo simulando
listas de clase muy grandes con una gran cantidad de operaciones sobre
las mismas.

Por ultimo un prototipo de la aplicacién también ha sido utilizada en
durante el desarrollo de las asignatura “Fudamentos de Informatica” de
la titulacion de Ing. Técnico en Informética de Sistemas con éxito.
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Lugar y fecha de la redaccion de esta memoria

En Cérdoba, a 29 de agosto de 2008.
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