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Resumen

En este articulo se presentan los resultados de una
encuesta realizada al alumnado en la asignatura de
Fundamentos de Inteligencia Artificial de Ia
Universidad de Alicante relativa a la elaboracion
de un campeonato de juegos que se lleva
realizando durante tres cursos académicos. La
finalidad principal de este trabajo es mostrar si
este tipo de eventos realmente motivan al
alumnado. Ademas veremos cOémo los perciben
los alumnos, qué opinan ellos sobre una futura
implantacion de una evaluacion centrada con
experiencias de este tipo y si nosotros como
docentes valoramos suficientemente este tipo de
eventos en la evaluacion final.

1. Introducciéon

Suele ser bastante comun relacionar la inteligencia
de una persona con su capacidad para jugar a
determinados juegos, como por el ejemplo, el
ajedrez o las damas. Ganar en juegos donde no
interviene el azar, es decir, en los que el resultado
depende exclusivamente del razonamiento, es
considerado como signo de inteligencia. Esta idea
es extensible a las maquinas; asi pues, no es
extraflo observar como durante la historia, el nivel
alcanzado dentro de la Inteligencia Artificial se
mide de acuerdo al progreso en los campos como
el de los juegos y mas concretamente el ajedrez
[1]. De hecho, cuando en 1997 el computador
paralelo Deep-Blue vencié por primera vez al
campeon mundial de ajedrez, Gary Kasparov,
todos los medios de informacion afirmaron que se
habia conseguido construir una maquina igual de
inteligente que el campeon de un juego
considerado de los mas inteligentes.

La busqueda en juegos es, dentro de las
distintas areas que forman parte de la Inteligencia
Artificial, una de las mas cercanas al publico en
general y de las mas motivadoras de cara al
alumnado. Ademas, al ser un caso particular de

busqueda de estados, la busqueda en juegos
permite introducir conceptos que seran utilizados
posteriormente en la asignatura de una forma mas
amena para los estudiantes.

En la Universidad de Alicante, este tema
forma parte del contenido de la asignatura
Fundamentos de Inteligencia Artificial de la
titulacion de Ingenieria Informatica. Se trata de
una asignatura de 4.5 créditos. La novedad de este
curso ha sido el aumento de horas practicas con
respecto a las horas teoricas, de tal forma que las
practicas suponen un 50% de los créditos de la
asignatura. Esto se refleja también en la
evaluacion; ambas partes deben estar aprobadas
para superar la asignatura, aportando cada una de
ellas un 50% de la nota total.

La primera practica de la asignatura esta
orientada a que el alumno pruebe algunos de los
métodos de busqueda en juegos explicados en
clase en un juego real. Desde el curso 2002-2003
se plantea la implementacion de algoritmos que
permitan a la maquina elegir la mejor jugada en
un determinado juego, del que se proporciona el
codigo base, de tal forma que el alumno tan solo
se tiene que preocupar de completar la parte
relacionada con el temario de la asignatura. Fue
durante el curso 2003-2004 cuando se introdujo el
campeonato de juegos en las practicas de la
asignatura por primera vez. Por lo tanto, después
de nuestra experiencia durante estos afios, ya es
posible afiadir mas informaciéon a la que ya se
aportd a ediciones anteriores del JENUI [2],
incluida la propia opinién de los alumnos.

El presente articulo estd estructurado de la
siguiente forma: en la seccion 2 se describe
detalladamente como se desarrolla el campeonato
de juegos, resaltando los objetivos que se pretende
conseguir, asi como los beneficios aportados
desde el punto de vista de la docencia. En la
seccion 3 se detallara como es el trabajo del
alumno que participa en estos campeonatos y qué
beneficios obtiene. La seccion 4 muestra los
resultados de la encuesta propuesta. Finalmente,
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en la seccion 5 se extraeran las conclusiones
generales y se propondran lineas de trabajo futuro.

2. Descripcion del campeonato

2.1. Trabajo anterior y objetivos

Nosotros valoramos el juego como un aliado
docente para conducir el aprendizaje de los
alumnos, sin olvidar buscar un equilibrio entre
éste y la seriedad (tal como muy correctamente
nos recuerda Martin Gardner [3]). El juego
mantiene el interés de los estudiantes, los cuales
tedricamente intentardan superarse, mantendran
discusiones fuera del aula, y buscaran en recursos
bibliograficos diversos nuevas estrategias que les
permitan competir con altas probabilidades éxito.
La seriedad permitird que todo este proceso sea
util 'y provechoso, ayudindoles a asentar
conceptos explicados en teoria y a desarrollar
nuevas habilidades de busqueda de informacion e
intercambio de conocimientos.

Es por ello que desde el curso 2003-2004
planteamos una actividad, complementaria a la
practica del tema de busqueda en juegos impartido
como parte del temario de la asignatura, que
cumple con estas caracteristicas. Dicha actividad
consiste en organizar un campeonato [2], en el que
los programas de los alumnos, capaces de jugar a
un determinado juego utilizando alguno de los
algoritmos explicados en clase, compiten entre si.
Aquellos trabajos que queden en las primeras
posiciones conseguiran premios en forma de
aumentos de nota, siendo el aumento maximo el
conseguido por aquel alumno que gane la
competicion.

Es el trabajo resultante de la primera practica
el que es utilizado en el campeonato. En dicha
practica los alumnos habran tenido que programar,
a partir de un codigo base proporcionado (que les
permitiréd abstraerse de detalles que no tengan que
ver con la asignatura, como el interfaz del tablero,
el control de la partida y otras tareas no
relacionadas con la asignatura) el algoritmo de
blsqueda en juegos solicitado, asi como una
funcién de evaluacion, que serd usada por dicho
algoritmo.

Podemos decir que al organizar un
campeonato de este tipo nuestros objetivos son los
siguientes:

Evaluacion del alumnado

e Aumentar la motivacion: el hecho de poder
obtener un aumento en la calificacion de las
practicas por quedar en buena posicion en el
campeonato, asi como el saber que se va a
competir contra los propios compaifieros,
ayudaran a que el alumno preste mayor
atencion a partes del algoritmo que de otra

forma podrian quedar demasiado
simplificados, como por ejemplo la funcion de
evaluacion.

e Fomentar la investigacion: como

consecuencia de lo anterior, el alumno
considerara oportuno acudir a fuentes de
informacion externas para obtener
conocimiento extra sobre los algoritmos
empleados que le pueda suponer alguna
ventaja. Se ha observado que los alumnos no
solo buscan estrategias ganadoras para el
juego en cuestion que puedan suponer mejoras
en la funciéon de evaluacion, sino que incluso
algunos de ellos han propuesto mejoras a los
propios algoritmos de busqueda expuestos en
clase.

e Fomentar el trabajo colaborativo: otra
fuente de informacion para un alumno puede
provenir de sus propios compaiieros. Algunos
de ecllos enfrentan sus practicas entre si
previamente a la celebracion del campeonato
y comparten conocimientos y experiencias,
ayudandose entre todos a conseguir cada vez
algoritmos mejores.

2.2. Tareas previas al campeonato

La actividad del campeonato esta estrechamente
ligada con la primera practica de la asignatura,
correspondiente al tema de busqueda en juegos.
Es por ello que desde el momento en el que los
alumnos comienzan a trabajar en dicha practica
deben cefiirse a unas determinadas normas que
mas tarde les permitan formar parte de Ia
competicion.

Como se ha comentado anteriormente, el
alumno no parte de cero, sino que recibe codigo
fuente que debera completar. En concreto, durante
el curso 2005-2006 el juego seleccionado fue el
Conecta 4, por lo que se puso a disposicion de los
alumnos un programa Java que implementaba
tareas no relacionadas con la asignatura, como el
interfaz del tablero y las fichas, la gestion de los
turnos de los jugadores, determinacion del final de
las partidas (detectar cuando hay un cuatro en raya
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0 no es posible poner ninguna ficha mas porque el
tablero esta completo), etc.

El alumno debe completar este codigo
afiadiendo el algoritmo de busqueda en juegos
alfa-beta y una funcion de evaluacion, que puede
estar compuesta por la llamada a diversas
funciones auxiliares que evallien diferentes
criterios de evaluacion de un tablero. En todo
momento, y tal como se comentard
posteriormente, se deben seguir unas normas muy
estrictas que permitan que el codigo de los
alumnos sea lo suficientemente estandar como
para que el proceso del campeonato sea lo mas
automatico posible. Ademas, se les aclara que solo
se les evaluara por lo que se les esta pidiendo y
que no se tendran en cuenta los cambios
realizados al resto del entorno. De esta manera, se
podran concentrar mas en lo relacionado con la
tematica de la asignatura.

Una vez la practica es entregada por los
alumnos, se lleva a cabo la evaluaciéon de la
misma. Aunque en un principio todas las practicas
van a participar en el campeonato (a menos que
alguna persona se oponga expresamente a ello, lo
que no ha ocurrido en ninguna ocasion), el realizar
la evaluaciéon previamente a la celebracion del
mismo permite descartar aquellos trabajos que no
cumplan con las normas de codificacion
indicadas anteriormente.

2.3. Reglas del campeonato

Una vez se dispone del conjunto de practicas a
enfrentar en el campeonato, se procede a la
realizacién del mismo. Para ello se recurre al uso
de scripts que enfrentan las practicas entre si y
almacenan los movimientos y resultado de cada
partida en un fichero de texto. Estos ficheros de
texto producidos pueden ser mas tarde leidos por
un applet Java en la pagina web' de la asignatura
que muestra el desarrollo y resultado de la partida,
de tal forma que los alumnos puedan comprobar
por si mismos como se han comportado sus
algoritmos frente a sus adversarios. Esta
implementaciéon serda explicada en mayor
profundidad en la siguiente seccion.

Las reglas del campeonato, y por lo tanto, las
reglas que siguen los scripts para generar las
partidas segun los resultados, son las siguientes:

" http://www.dccia.ua.es/dccia/inf/asignaturas/FIA/
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e Participan en el campeonato todas las
practicas de los alumnos, excepto aquellas que
no cumplan con las reglas de codificacion
indicadas o las que pertenezcan a aquellos
alumnos que explicitamente hayan solicitado
no participar.

e Todas las practicas se emparejan al azar, de tal
forma que en la primera ronda del campeonato
cada alumno se enfrente con un compaiero.
En rondas sucesivas se emparejaran de nuevo
las  practicas que hubieran resultado
vencedoras en la ronda anterior. Cada ronda
estara compuesta por menos competidores que
la ronda anterior, hasta llegar a la ronda final,
donde se decidira el ganador del campeonato.

¢ En cada ronda cada pareja jugara un total de
dos partidas, de tal forma que cada practica
juegue tanto en el papel del primer jugador
como en el papel del segundo. De esta forma
se intenta evitar que aquellas practicas que no
tengan en cuenta el color de las fichas con el
que estan jugando la partida sean
beneficiadas.

e De cada emparejamiento podran pasar a la
siguiente ronda uno, dos o ninguno de los dos
contendientes. Si una practica gana las dos
partidas, solo pasard a la siguiente ronda dicha
practica. Si cada practica gana una partida,
pasaran ambas. Y por ultimo, si una de las
practicas gana una partida pero tiene un error
en tiempo de ejecucion durante el desarrollo
de la segunda partida, no pasara a la siguiente
ronda ninguna de las dos.

La puntuacion obtenida por los alumnos, segun
sus resultados en el campeonato, es la siguiente:
e Un punto y medio para el ganador del
campeonato.
e Un punto para quien haya llegado a la final.
e Setenta y cinco décimas para aquellos
participantes que alcanzan las semifinales.
e Medio punto para los participantes de los
cuartos de final.
e Veinticinco décimas para los trabajos que
alcancen los octavos de final.

2.4. Implementacion

Parte del alumno
Inicialmente, para el desarrollo del campeonato,
se les proporciona a los alumnos una estructura
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base de practica sobre la cual desarrollar su
implementacion.

El lenguaje utilizado es Java. Existen multitud
de articulos que comentan las ventajas y
desventajas de este lenguaje para la docencia con
lo que no las vamos a repetir aqui. Simplemente
resaltar que este lenguaje tiene una caracteristica
que lo hace altamente recomendable, el code-
reflection, como veremos mas adelante.

Una vez el alumno descarga la practica base
que le proporcionamos puede utilizar cualquiera
de los objetos o métodos que contiene e incluso
crearse nuevas clases no existentes en la
implementacion inicial. Lo que no puede hacer es
cambiar ninguno de los métodos o propiedades de
las clases proporcionadas. Esto es asi por varios
motivos. Inicialmente la estructura de clases no
permite que un alumno modifique el contenido de
un tablero del tres en raya de manera directa. La
funcion que debe implementar inicamente retorna
la jugada que desea hacer el jugador en un turno
dado. Si se permitiese el acceso directo al tablero
tendriamos el problema de que en el campeonato
un alumno podria modificarlo para ganar la
partida. Ademas de esta manera conseguimos que
el alumno aprenda a leer la especificacion UML
que se le proporciona y a utilizar el c6digo base de
manera conveniente para integrarlo e implementar
su practica, centrandose unicamente en los
aspectos que nos interesa desarrollar.

Parte del profesor

Una vez que el profesor recibe todas las practicas

de los alumnos debe realizar las siguientes tareas:
e Disefiar un mecanismo que permita enfrentar a

dos précticas entre si.

Compilar las practicas.

o Generar la distribucion inicial de la liga.

Enfrentar las practicas.

e Mostrar a los alumnos el resultado de todo el
proceso.

Tal y como se proporciond la estructura de clases
inicial era sencillo el enfrentar a dos practicas, el
proceso se reducia a crear dos instancias de la
clase jugadorMaquina, una de cada alumno.
Para realizar este proceso automaticamente, java
proporciona una herramienta fundamental: code-
reflection. Code-reflection permite obtener los
métodos y propiedades de una determina clase en
tiempo de ejecucion. De esta manera nos resulto

Evaluacion del alumnado

bastante sencillo el implementar una funcién en
Java que recibiese por parametro el nombre de las
clases a enfrentar y utilizar asi el cédigo que
disefi6 cada alumno.

La compilacién de las practicas se realizo
mediante un script en PHP en linea de comandos.
Se utilizo PHP por su versatilidad y facilidad de
programacion. Cabe mencionar que para la
compilacion Unicamente se utilizaban las clases
proporcionadas por el alumno. El cédigo base
inicial era substituido por la funcién enfrentar,
encargada de desarrollar la partida entre dos
oponentes.

También utilizando PHP se cre6 un script para
la asignacion inicial de la liguilla y para la
realizacion de los enfrentamientos (en ambos
sentidos, A contra B y B contra A). Cada partida
se almacenaba en texto, especificando todas las
jugadas realizadas ademds del ganador de la
partida.

Una vez ejecutadas todas las partidas para
cada una de las fases se ejecutd un ultimo script
PHP que generaba una pagina web para cada fase
de la liguilla. Mediante esta pagina se puede
consultar cualquier partida y visualizarla
utilizando un applet disefiado para tal efecto.
Como el lenguaje utilizado para la
implementacion es Java no nos resulto
complicado adaptar la aplicaciéon del conecta-
cuatro para la visualizacion de partidas.

3. El trabajo del alumno

Como se comentd anteriormente, para que el
campeonato pueda desarrollarse, y los scripts
comentados anteriormente puedan realizar su
funcion, los alumnos debian seguir unas reglas
muy estrictas de codificacion. Dichas reglas son
claramente especificadas tanto en el enunciado de
la practica de juegos como por el profesor durante
las sesiones practicas, de tal forma que se
establece un contrato verbal, en el que los
alumnos aceptan poder participar en el
campeonato a cambio de facilitar al profesorado
de la asignatura la automatizacion del proceso.
Estas reglas se pueden resumir basicamente en
una frase: no modificar el coédigo base
proporcionado por los profesores. Tal como se
comentd anteriormente, se le proporciona al
alumno codigo fuente encargado de implementar
todas las partes del juego que no tienen que ver
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con los algoritmos de biisqueda en juegos: interfaz
del tablero, gestion de los turnos, deteccion del
final de la partida, etc. Los alumnos deberan
trabajar en un archivo muy concreto, pudiendo
crear clases adicionales en archivos nuevos, pero
siempre sin modificar el codigo del juego. De esta
forma, ademas de facilitarnos la automatizacion
del campeonato, se pueden centrar en los aspectos
realmente relacionados con la tematica de la
asignatura.

Otra regla fundamental es que los alumnos
Unicamente disponen de 30’ por jugada, en caso
que excedan este tiempo se leera la jugada que
dejen en una determinada variable creada para tal
efecto y se terminard el hilo que contiene su
practica. La finalidad de esta limitacion es que el
campeonato se desarrollase en tiempos admisibles
y que ademds los alumnos sean capaces de
optimizar sus algoritmos.

El resto de reglas que deben cumplir los
alumnos para participar en el campeonato se
refieren a qué nombre deben recibir sus clases y
archivos, lo cual ayudarda también a la
automatizacion del proceso. Por ultimo, se les
aclara que tan solo deben entregar una de los
archivos proporcionados con el cddigo base, que
contenga su implementacion de los algoritmos, asi
como aquellos nuevos archivos que hubieran
creado ellos, pero nada mas. De esta forma los
profesores podemos asegurarnos de que realmente
no ha habido modificacion en el resto del codigo.

Con respecto a la metodologia de trabajo del
alumno, se han observado algunos cambios
importantes debidos a su motivaciéon por
conseguir buenos resultados en el campeonato,
incluso sin que el alumno sea consciente de dichos
cambios.

Durante el desarrollo de la practica la
blisqueda de informacion y la consulta a la
bibliografia ha aumentado como se podra ver en la
seccion posterior. Los alumnos no solo buscaban
estrategias ganadoras para el juego en cuestion,
sino que incluso se documentaban consultando
articulos muy cercanos al estado del arte en la
busqueda en juegos para intentar aplicar mejoras a
los algoritmos explicados en clase. Por supuesto,
en una asignatura de esta naturaleza, el que
nuestros alumnos empiecen a desarrollar actitudes
investigadoras es altamente conveniente.

La funcion de evaluacion, quiza la parte del
algoritmo a la que menos atencion se le prestaba,
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ya que no era imprescindible que fuera demasiado
elaborada para el correcto funcionamiento del
proceso total, adquirid6 una nueva importancia.
Los alumnos intentaban plasmar esas estrategias
ganadoras que habian leido en otras fuentes de
manera formal en el algoritmo. Todo esto sin
descuidar la parte central del propio algoritmo de
busqueda, a la que incluso algunos alumnos
llegaron a afiadir mejoras vistas en articulos
cientificos y técnicos relacionados con este tema.

3.1. Encuestas de valoracion del campeonato

En este curso académico, después de Ia
experiencia de los tres afios anteriores, decidimos
claborar una encuesta que nos permitiese ver la
percepcion que tenia el alumno sobre el
campeonato. Las preguntas las agrupamos en los
siguientes tipos de cuestiones:

e Relativas a la percepcion del campeonato
como elemento motivador, el tiempo
dedicado y la organizacién. Para nosotros es
muy importante el conocer si nuestra
percepcion de que existe una mayor
motivacion por la realizacion del campeonato
es real para la mayoria de estudiantes o por el
contrario solo afecta a una minoria. De la
misma manera es importante determinar si la
participacion en el campeonato requiere de un
esfuerzo extra o si existe algiin problema de
organizacion

e Relativas a la valoracion del campeonato en
la evaluacion actual. También creemos que
es importante conocer si los alumnos opinan
que el campeonato tiene un reconocimiento en
la evaluacion suficiente o por el contrario
consideran que esté infravalorado.

e Relativas a futuros cambios en la
evaluacién centrados en el campeonato. Nos
hemos planteado posibles cambios en la
evaluacion  inicial de las  practicas
proponiendo un sistema distinto basado en el
campeonato. La propuesta seria el ir
venciendo a distintas practicas (con nivel
incremental) disefiadas por los profesores de
la asignatura. De esta manera los alumnos,
una vez finalizada su practica, pueden
comprobar su nivel enfrentandola a un
servidor online y mejorarla si lo desean.
Obviamente se requerird ademas una
valoracion del profesorado de manera
presencial para acabar de concretar la nota.
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Las preguntas realizadas a los alumnos en las
encuestas de valoracion son las siguientes:

1.- El campeonato me ha motivado mds a la realizacién de la
practica 1: No sabe/No contesta; No, no me ha aportado nada;
Si, pero no demasiado; Si, me ha motivado bastante

2.- Valoro positivamente la realizacién de este tipo de
eventos: No sabe/No contesta; No creo que aporten nada; Si;
Si pero lo enfocaria de otra manera

3.- Para la realizacién del campeonato he dedicado: No
sabe/No contesta; El mismo tiempo que el que he dedicado
para realizacién de la practica; Ha requerido un poco mas de
tiempo pero no demasiado; He dedicado igual o més tiempo que
el requerido para hacer la practica

4.- Para la participacién en el campeonato: No sabe/No
contesta; No he realizado nada especial; Le he preguntado a
mi profesor de practicas que alternativas de disefio podia
utilizar; Me he documentado mediante bibliografia o Internet

5.- La manera en la cual se ha desarrollado el campeonato me
parece: No sabe/No contesta; Muy complicada, me ha costado
mucho participar; No demasiado compleja; Facil

6.- Para préximos afios cambiaria o afiadiria en el
campeonato: No sabe/No contesta; Nada; Algun detalle pero en
general esta bien; Bastantes cosas:

7.- Para la evaluacién de las practicas de préximos afios,
iConsiderdis factible una evaluacién como la siguiente?: Las
practicas que no superasen a una practica propuesta por los
profesores (un minimo) no superarian la asignatura y el
resto se evaluarian por su nivel. Obviamente esta evaluacién
se complementaria con revisiones de las practicas por parte
del profesorado: No sabe/No contesta; No me parece buena
idea; La veo equivalente a la evaluacién actual; Considero
que seria una buena evaluacién

8.- En el caso de gque se determinase el sistema de
evaluacién anterior: No sabe/No contesta; Considero que no
estaria mas motivado para la realizacién de las practicas;
La motivacién seria parecida a la actual; Considero que este
sistema de evaluacién me motivaria mas que el actual;

9.- Respecto a la nota que aporta el campeonato a la
evaluacién final: No sabe/No contesta; Considero que se
valora poco y no vale la pena participar; Considero que
tiene una valoracién justa; Creo que se sobrevalora

10.- Si disefiase yo la evaluacién, al campeonato le
asignaria un peso de un: No sabe/No contesta; 0-30% de la
nota de précticas; 30-60% de la nota de préacticas; 60-100%
de la nota de préacticas

11.- En general el campeonato me ha parecido: No sabe/No
contesta; Una pérdida de tiempo; Una actividad que no esta
mal; Una actividad positiva a tener en cuenta

Cabe remarcar que las encuestas se rellenaron de
manera totalmente andénima y opcional via Web
de manera que solo contestasen realmente los
estudiantes que quisiesen valorar el campeonato.

4. Resultados obtenidos

La encuesta la contestd el 40% de los alumnos que
se presentaron al examen de teoria (alrededor de
100 personas) lo que consideramos un numero lo
suficientemente significativo de la poblacion de
estudiantes. Las respuestas de los alumnos se
resumen a continuacion:

1.- El campeonato me ha motivado mas a la
realizacion de la practica 1

Evaluacion del alumnado

14%

D
33%

A) No sabe/No contesta

B) No, no me ha aportado nada
C) Si, pero no demasiado

D) Si, me ha motivado bastante

c
53%

Contrariamente a lo que esperabamos los
profesores de la asignatura el 53% de los alumnos
consideran que el campeonato no ha les ha
motivado especialmente a la realizacion de la
practica junto con el 14% que considera que no le
ha aportado nada. Sélo el 33% de los estudiantes
consideran que el campeonato les ha motivado
bastante para la realizacion de la practica. ;Tal
vez este resultado sea debido a su peso en la
evaluacion final? Esto ultimo lo veremos en la
pregunta 9.

2.- Valoro positivamente la realizacion de este
. A
tipo de eventos Do

A) No sabe/No contesta

B) No creo que aporten nada

C) si

D) Si pero lo enfocaria de
otra manera

C

73%
La gran mayoria de los estudiantes consideran que
el campeonato es una experiencia positiva y que
se ha planteado de manera correcta. Es importante
resaltar que parece no existir correlacion entre la
motivacion del campeonato respecto a la
realizacion de la practica y la valoracion del
mismo en términos generales. De esta manera los
profesores nos planteamos para afios siguientes de
qué manera vincular mas atn la participacion en
el campeonato con la realizacion de la practica.

3.- Para la realizacion del campeonato he
. A
dedicado: o

A) No sabe/No contesta

B) El mismo tiempo que el que
he dedicado para realizacién
de la practica

C) Ha requerido un poco mas de s
tiempo pero no demasiado 550

D) He dedicado igual o mas
tiempo que el requerido
para hacer la practica

c
26%

La mayoria de los alumnos encuestados
consideran que la realizacion del campeonato les
ha requerido un poco mas de tiempo que la
realizacion de la practica pero no demasiado. Nos
interesa resaltar la existencia de un 26% de
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estudiantes que consideran haber gastado tanto o
mas tiempo en la preparacion del campeonato
como en la realizaciéon de la practica. Segun
nuestro punto de vista estos son los estudiantes
que han utilizado material bibliografico, que
realmente han participado de manera activa y
realizado un proceso de aprendizaje mas
profundo.

4.- Para la participacion en el campeonato:
A

2%

D
27%

L4

No sabe/No contesta

B) No he realizado nada especial
Le he preguntado a mi
profesor de practicas que
alternativas de disefio

podia utilizar

D) Me he documentado mediante
bibliografia o Internet

Q

66%

El 27% de los alumnos dicen haber consultado
material bibliografico o Internet para su
participacion en el campeonato lo que coincide
aproximadamente con el 26% de personas que
dedicaron mayor tiempo para la realizacion del
campeonato. Por otra parte, un 66% de los
alumnos no realizaron nada especial.

5.- La manera en la cual se ha desarrollado el
campeonato me parece:

A
14%

L4

No sabe/No contesta

B) Muy complicada, me ha costado
mucho participar

C) No demasiado compleja

D) Facil

D
48%

o

33%
Por otra parte, tal y como era nuestra intencion,
los alumnos opinan en un 81% que la realizacion
del campeonato es sencilla o muy sencilla.

6.- Para proximos arios cambiaria o afiadiria en
el campeonato: 0 A

12%

5%

4

No sabe/No contesta
Nada

Algtn detalle pero en
general esta bien

D) Bastantes cosas:

aw

62%

El 83% de los estudiantes consideran que no
cambiarian nada o practicamente nada del
campeonato actual.
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7.- Para la evaluacion de las prdacticas de
proximos  anios, ;Considerdis factible una
evaluacion como la siguiente? ...

A
D 9%
21%
A) No sabe/No contesta
B) No me parece buena idea
C) La veo equivalente a
la evaluacién actual ¢
D) Considero que seria una 9%
buena evaluacién

61%

Respecto a la nueva propuesta de evaluacion
existen principalmente dos posturas. La
mayoritaria (un 61%) considera que una nueva
evaluacione es una mala idea. Nuestra opinion
como docentes es que los alumnos tienen “miedo”
a cambios en el sistema de evaluacion por los
métodos clasicos a los que estan acostumbrados.
No obstante un 30% de los estudiantes consideran
que la nueva evaluacion seria igual o incluso
mejor que la actual.

8.- En el caso de que se determinase el sistema de

evaluacion anterior ... N

7%

D
14%

A) No sabe/No contesta

B) Considero que no estaria
mas motivado para la
realizacién de las practicas
La motivacién seria parecida
a la actual

Considero que este sistema
de evaluacién me motivaria
mas que el actual

c

D

c
46%

Esta pregunta tiene relacion con la anterior. Se les
preguntd a los estudiantes si la nueva evaluacion
los motivaria mas o menos para la realizacion de
las practicas. Un 79% de los alumnos consideran
que la nueva evaluacion los motivaria igual o mas
que la actual, lo que confirma nuestras creencias
en el “miedo al cambio” del alumnado respecto a
las respuestas de la pregunta 8.

9.- Respecto a la nota que aporta el campeonato a
la evaluacion final... %

D
26%

A) No sabe/No contesta 21%
B) Considero que se valora
poco y no vale la
pena participar
C) Considero que tiene una
valoracién justa
D) Creo que se sobrevalora

o
Respecto a la valoracion del campeongytwo un 46%
de los estudiantes consideran que tiene una
valoracion justa. No obstante nos interesa resaltar
como un 21% de los alumnos consideran la
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valoracion insuficiente y por el contrario un 26%
ven en ella una sobrevaloracion. Nosotros
consideramos por tanto que el campeonato estd
valorado correctamente en este tipo de evaluacion
aunque consideramos el implantar la nueva
metodologia en futuros cursos académicos.

10.- Si diseriase yo la evaluacion, al campeonato
le asignaria un peso de un... 5

C o
79 2% A
19%

A) No sabe/No contesta

B) 0-30% de la nota de préacticas
C) 30-60% de la nota de practicas
D) 60-100% de la nota de préacticas

B
72%

Como era de esperar la mayoria de los alumnos
asignarian al campeonato menos de un 30% de las
notas de la parte practica de la asignatura.

11.- En general el campeonato me ha parecido...

A
0% 7%

No sabe/No contesta

Una pérdida de tiempo 44%
Una actividad que no esta mal

Una actividad positiva

a tener en cuenta

gsgoee

c
49%

Como conclusion general a la mayoria de los
alumnos (un 93%) les parece positiva o muy
positiva la realizacion del campeonato.

5. Conclusiones

En este articulo se han presentado los resultados
de una encuesta de valoracion del campeonato
celebrado en la asignatura Fundamentos de
Inteligencia Artificial de la Universidad de
Alicante.

Como resultados principales queremos
destacar la valoracion positiva de la mayoria de
alumnos respecto a la realizacion de este tipo de
iniciativas. Ademas un 33% de los alumnos han
utilizado material complementario (busquedas
bibliograficas, consultas en Internet...) para la
realizacion de la practica, motivados por el

Evaluacion del alumnado

campeonato, lo cual lo consideramos muy
positivo.

No obstante nos queda pendiente el vincular la
realizacion del campeonato mas aun si cabe con la
realizacion de la practica ya que existe una gran
parte de los alumnos que ven ambos eventos de
manera separada.

Nos planteamos para futuros cursos el
implantar una nueva evaluacion de las practicas:
la propuesta seria el ir venciendo a distintas
practicas (con nivel incremental) disefiadas por los
profesores de la asignatura. De esta manera los
alumnos, una vez finalizada su practica, pueden
comprobar su nivel enfrentdndola a un servidor
online y mejorarla si lo desean. Obviamente se
requerira ademas una valoracion del profesorado
de manera presencial para acabar de concretar la
nota.

Aunque inicialmente existe un grupo elevado
de alumnos que no consideran positivo un
método de evaluacion de este tipo (los profesores
de la asignatura creemos que es por “miedo al
cambio”) si que son conscientes de que la
motivacion e interés por las practicas aumentarian
utilizando este tipo de metodologia.
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