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1. Introduccion

Desde pequefio, siempre he sido un apasionado de los videojuegos, me pasaba largas horas
en mi habitacion jugando a juegos de distintas plataformas y de diferentes tipologias. A dia de
hoy, contindo jugando pero menos tiempo ya que a medida que he ido creciendo han ido
apareciendo nuevas responsabilidades (trabajo, estudios, pareja, amigos, etc.), de las cuales
he tenido que hacerme cargo a partir del tiempo que antes utilizaba para jugar.

Otra de mis pasiones es la ensefianza. Desde joven sabia desde un principio que, aparte de
dedicarme profesionalmente al mundo de la informatica, lo que realmente deseaba era
dedicarme a la ensefianza, sobre todo lo referente a los ciclos formativos de mi area
profesional (informéatica).

Una vez terminada la carrera de ingenieria informatica, me decido a cursar el master de
formacion del profesorado que imparte la UPC/FIB y, como TFM, llevar a cabo la investigacion
de mecanicas de juego en el aula. Con estas mecanicas, se intenta mitigar el problema
principal encontrado en el centro donde realizo las practicas como docente y que se detalla en
el apartado “Definicion y contexto del problema”.

2. Definicion 'y contexto del
problema

Como bien se ha podido percibir en la seccion de introduccién, gracias a la asignatura del
practicum, empiezo mis primeras experiencias en el area de la docencia, concretamente, en el
ciclo formativo de desarrollo de aplicaciones multiplataforma (familia de informatica y
comunicaciones). En el transcurso de este periodo de practicas, empiezo a observar al
alumnado, interactuar con él y a compartir conocimientos con el equipo docente. Es justamente
en este instante cuando me doy cuenta que existen varios problemas en el aula.

El problema principal radica en la falta de motivacion del alumnado a la hora de hacer las
diferentes tareas propuestas por los profesores en sus asignaturas (MPs). Estas tareas sirven
sobre todo para que los estudiantes practiquen y adquieran los conocimientos necesarios para
lograr los resultados de aprendizaje (RAs) que la Generalitat de Catalunya dicta en sus
curriculums [1]. Los docentes se encuentran con un ambiente de desgana y holgazaneria por
parte del alumnado lo que provoca que, por una parte, los alumnos no paren de suspender los
examenes y las diferentes UFs y, por otra, frustracion del profesor al ver que su trabajo y
esfuerzo puestos en la materia caen en saco roto.

Con este problema en el aula, veo la oportunidad de unir mis dos pasiones, los juegos y la

ensefianza, presentandolo como un proyecto de trabajo de final de méaster e intentar aplicarlo
en el aula, o al menos, llegar a disefiar una solucion a este problema.
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2.1. Los problemas en detalle

De forma muy simplificada se ha presentado el contexto del problema, ahora toca definir de
forma mas detallada los conflictos existentes en el aula. Estos conflictos se exponen a
continuacion:

e Excepto en casos puntuales, en general, se percibe poca motivacion por parte del
alumnado asi como desgana a la hora de hacer las tareas. Esto provoca en el equipo
docente una sensacion de cansancio y agotamiento por estar constantemente avisando
gue se pongan a hacer faena.

e Los alumnos no suelen aprovechar el tiempo en clase para realizar los ejercicios y
tampoco lo aprovechan en casa para terminarlos. Esto conlleva a atrasos continuos
tanto para el alumno como para el ritmo de la clase.

e Los alumnos suelen estar, en clase, muy pendientes del teléfono movil todo y sabiendo
que, por normativa, estd prohibido su uso. Esto comporta a que hayan muchas
distracciones y que no tengan interiorizado el habito de concentracion.

e La entrega de las practicas es obligatoria. Al tener esta restriccion, el alumnado las
presenta de cualquier manera e incluso las llega a copiar de otros comparieros.
También, por norma general, los estudiantes no suelen realizar los ejercicios de
ampliacién, posiblemente porque estos no son obligatorios.

e De forma general, la asistencia en clase suele ser baja, provocando que muchos
alumnos pierdan el hilo de la clase y tengan ausencia de conocimientos.

Estos han sido todos los problemas que se han podido detectar, algunos siendo mas
significativos que otros. Lo que se intentara a partir de ahora, es atenuar estos problemas
llevando un sistema de gamificacion en el aula.

3. Descripcion de la solucion

3.1. Lagamificacion

3.1.1. ¢, Qué es?

En las principales fuentes de informacién, si buscamos el término “gamificacion” nos
apareceran multitud de entradas explicandonos este concepto desde diferentes puntos de vista
y abarcando diversas disciplinas. Personalmente y ateniéndonos al contexto de este proyecto,
creo que la definicidn que mejor encaja es la que hacen en la web gamificacion.com [2], ellos la
definen de la siguiente manera:

“Gamificacion (gamification en el ambito anglosajon) es el empleo de mecéanicas de juego en
entornos y aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el
esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los juegos. Se trata de una
nueva y poderosa estrategia para influir y motivar a grupos de personas.”

Esto define claramente lo que buscamos en este proyecto, intentar motivar a nuestro alumnado
en entornos monétonos y pesados para que se esfuercen a la hora de realizar las tareas
encomendadas por el docente.
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3.1.2. ¢,Por qué gamificar?

En este apartado se dan a conocer los principales objetivos a conseguir gracias a implementar
un sistema de gamificacion en el aula. Estos objetivos intentan dar solucion a los problemas
mencionados en el apartado “Definicion y contexto del problema” del presente documento.

Estos objetivos se listan a continuacion:

e Motivar al alumnado de manera generalizada, ya sea a la hora de realizar los ejercicios
puestos por el personal docente o bien aumentando las ganas de realizar la asignatura.

¢ Intentar, dentro de lo posible, que los alumnos hagan los ejercicios por cuenta propia,
sin copiarse los ejercicios de otros compafieros y sin entregarlos de cualquier manera.

e Intentar que los alumnos hagan todos los ejercicios posibles. Sobre todo los mas
dificiles y también los més faciles (que generalmente suelen ser los méas aburridos).

¢ Intentar aumentar la asistencia a clase.

e Ayudar al docente a ver de manera gréfica el ritmo de avance de la clase y de sus
alumnos.

3.1.3. Elementos de la gamificacion

La gamificacién se estructura sobre las mecanicas y las dindmicas de juego, dos conceptos
intimamente relacionados. Defino estos dos conceptos ya que algunas de las principales
mecénicas y dinamicas del juego seran introducidas en el proyecto.

3.1.3.1. Mecanicas del juego

Las mecanicas del juego son las distintas acciones, comportamientos, técnicas y mecanismos
de control que se utilizan para convertir en juego una actividad. Estas mecéanicas se utilizan
para lograr que la consecucién de objetivos sea precisa y completa. Su uso logra conseguir
una alta motivacion en el usuario.

Algunas de las principales mecanicas de juego son:

¢ Puntos: Se otorgan cuando se realiza algun tipo de accién. Crean una sensacion de
progreso para el usuario y le devuelven inmediatamente informacién sobre las acciones
que realiza, correctas o incorrectas.

e Niveles: Los niveles son unos indicadores que aportan reconocimiento y respeto una
vez se han cumplido unos hitos determinados. Los niveles son unas de las
motivaciones mas fuertes para los jugadores.

e Desafios: Los desafios permiten que los usuarios compitan y se reten entre si para
obtener la puntuacién mas alta en alguna actividad. Normalmente, el jugador con la
puntuacién mas alta es recompensado.

e Misiones o retos: Normalmente se construyen bajo un sistema basado en puntos y
estan enfocados en la motivacion de los usuarios de finalizar tareas mas complicadas.

e Bienes virtuales: Para que la economia del juego sea efectiva en el tiempo es
necesario tener un lugar donde gastar los puntos para adquirir nuevas habilidades o
para personalizar la propia identidad. Los usuarios obtienen bienes virtuales como
indumentaria propia, armas 0 accesorios para crearse una identidad de ellos mismos
en el ambiente virtual

e Clasificaciones: Esta mecénica proporciona deseo de aspiracion, fama y que el
nombre del usuario aparezca resaltado por encima de otros. También es un indicador
gue permite conocer como lo esta haciendo el usuario en comparacion con los demas
jugadores.
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e Regalos: Los regalos sirven para fomentar las relaciones. Quien recibe un regalo de
alguien que le incita al juego, se siente incentivado a enviar regalos a todos sus
amigos, creando un gran bucle de ofrecimientos y adquisicion.

e Premios: Los retos y misiones que plantea un juego intentan hacer sentir al usuario
que el juego tiene una finalidad, una meta. Esa finalidad viene representada por los
premios, que son la recompensa tangible (bien fisica o virtualmente) a la consecucion
de un objetivo mediante una accidbn o serie de acciones. Los premios pueden
clasificarse en trofeos, medallas o logros que suelen ser visibles para otros usuarios
con el fin de obtener reconocimiento y alimentar la motivacion del resto de jugadores.

3.1.3.2. Dinamicas del juego
Las dinamicas de juego son aquellas necesidades e inquietudes humanas que motivan a las
personas. Para alcanzarlas se realizan distintas mecéanicas de juego.

Las dinamicas de juego son tan diversas como necesidades tiene el ser humano:

e Recompensa: Los seres humanos se motivan recibiendo recompensas, premios de un
determinado valor por realizar algun tipo de accion. En gamificacién, el primer
mecanismo para recompensar es la obtencién de puntos o algo equivalente.

o Estatus: La mayoria de nosotros necesitamos del reconocimiento, la atencion, la fama
o el respeto de los demas. El estatus es nuestra posicién en relacion con otros, en
especial en las comunidades en las que participamos. El aumento de niveles es uno de
los principales motivadores para alcanzar el reconocimiento.

e Logro: Algunas personas se sienten motivadas por la necesidad de un logro, de
completar alguna tarea compleja a través de una serie de esfuerzos repetidos y
prolongados, para marcarse metas y alcanzarlas. Su recompensa mas gratificante es el
reconocimiento de sus logros.

e Expresion (o auto-expresiéon): Una de nuestras principales necesidades vy
motivaciones es expresar nuestra autonomia. Es decir, nos gusta sentirnos autbnomos
y Unicos. El avatar de una persona a menudo sirve como simbolo de la expresién del
ser.

e Competicion: A menudo, la competicién es por si misma un elemento motivador para
los individuos. Estd demostrado que pueden obtenerse mayores niveles de rendimiento
cuando se establece un ambiente competitivo en el que el ganador sera
recompensado.

e Altruismo: En entornos donde la gente busca fomentar las relaciones, recibir regalos y
hacer donativos suele ser muy motivador. Realizar un pequefio sacrificio o aportacion
para el bien de la comunidad o los demas es muy atractivo para las personas.

Definidas las principales mecéanicas y dinamicas de los juegos, vemos coémo estas se
relacionan en la Figura 1. Hay mecanicas que inciden directamente con alguna de las
necesidades de nuestros jugadores y otras pueden estar relacionadas de forma indirecta con
las dinamicas que deseamos generar.
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Figura 1 - Relacion entre mecanicas y dinamicas de los juegos. Fuente:
http://www.2conleche.com/gamification-que-es-y-cuales-son-las-dinamicas-mas-utilizadas/

3.1.4. Tipos de jugadores

En todo proceso de gamificacion, participan usuarios con diferentes caracteristicas
psicosociales. Uno de los aspectos basicos a la hora de desarrollar un proceso de gamificacion
es crear un proyecto que intente satisfacer las necesidades de todos los usuarios.

Aunque cubrir las necesidades de todos los usuarios no es sencillo, Richard Bartle [3] ha
elaborado una clasificacién de los diferentes tipos de jugadores que hay que tener en cuenta a
la hora de gamificar un proyecto.

Segun Bartle existen 4 tipos de jugadores con intereses y motivaciones diferentes:

e Triunfadores (Achievers): El triunfador es el usuario cuya meta principal es lograr
superar los objetivos marcados en el juego. A este tipo de jugador se les retiene con la
definicién de un sistema de hitos y logros. Es un jugador aventurero que jugara con el
afan de descubrir nuevos escenarios y plataformas.

e Exploradores (Explorers): Es aquel jugador que disfruta de la actividad en si misma.
Les gusta saber mas, descubrir lo desconocido. Se les retiene mediante el
establecimiento de logros mas complejos, estableciendo niveles que puedan ir pasando
y que les proporcionen afan de autosuperacion.

e Sociables (Socializers): Es el jugador que disfruta compartiendo sus conocimientos
con los demas. Se le motiva a través de acciones sociales, buscan crear una red de
contactos o amigos. Se les retiene con fuentes de noticias, listas de amigos o chats.

e Ambiciosos (Killers): La motivacién por la que este usuario se mueve es conseguir
posicionarse el primero, quedar por encima de los demas. Son los jugadores que
juegan solo para ganar. A este tipo de usuarios se les consigue retener en el juego a
través del uso de ranking en los que puedan comprobar cdmo escalan en el juego y el
establecimiento de niveles.

En la Figura 2, se muestra la distribucion de estos tipos de jugadores y las mecénicas de
juegos que mas les atraen.
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Killers

Defined by:

A focus on winning, rank, and
direct peer-to-peer
competition.

Engaged by
Leaderboards, Ranks

Socialites

Defined by

A focus on socializing and a
drive to develop a network of
friends and contacts,

Engaged by

Achievers

Defined by

A focus on attaining status
and achieving preset goals
quickly and/or completely.

Engaged by:
Achievements

Explorers

Defined by:

A focus on exploring and a
drive to discover the
unknown.

Engaged by:

Obfuscated Achievements

Newsfeeds, Friends Lists, Chat

Figura 2 - Los 4 tipos de perfiles segun la teoria de Richard Bartle en funcién de las motivaciones que les
definen. Fuente: https://repignite.com/2014/07/richard-bartle-player-types/

3.1.5. Ventajas e inconvenientes de usar gamificacion

Las ventajas e inconvenientes son unos aspectos a tener en cuenta si queremos llevar la
gamificacién a nuestras aulas. Estos pros y contras nos ayudaran a decidir como docentes si,
dependiendo del contexto, podriamos llegar a poner en practica mecanicas de gamificacion en
el aula o no. Segun describe Scot Osterweil en el informe “Gamification and the Future of
Education” [4], las ventajas e inconvenientes de introducir juegos en el contexto educativo son
las siguientes:

3.1.5.1. Ventajas

e Libertad de fracasar: Muchos de los conceptos fundamentales de los videojuegos se
basan en la suposicion de que los jugadores fallaran repetidamente al aprender a jugar
el juego. Debido a que los juegos presuponen que se cometeran errores, y presentan
pocas 0 ninguna consecuencia a estos errores, el fracaso se convierte en una
preocupacion menor y los estudiantes no estan limitados por la inquietud de perder.

o Libertad para experimentar: Cuando los estudiantes son libres de fracasar, su libertad
para experimentar se intensifica. La experimentaciéon permite mayores vias para el
aprendizaje autodirigido y, por lo tanto, aumenta el volumen y la calidad del
aprendizaje. Los estudiantes seguiran aprendiendo, enfocandose y observando cuando
no se les indique explicitamente que lo hagan.

e Libertad para asumir diferentes identidades: Los juegos animan a los jugadores a
ver los problemas desde una perspectiva diferente.

e Libertad de esfuerzo: Los juegos permiten a los jugadores pasar por periodos de
intensa actividad e inactividad relativa, para que los jugadores puedan hacer una pausa
y reflexionar sobre las tareas que han logrado. La libertad de esfuerzo también ayuda a
mejorar el proceso de aprendizaje. La investigacién sobre la metacognicién ha
encontrado que detenerse a reflexionar es un ejercicio que aumenta la cantidad de
informacion entendida y retenida.

o Ensefianza automatizada: Una de las principales ventajas de gamificacion para el
futuro de la educacién es que automatiza muchas de las tareas que de lo contrario se
realizaria por el profesor.
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e Aprendizaje individualizado: Una de las maneras mas importantes en que la
gamificacibn puede servir al proceso educativo es personalizar el proceso de
aprendizaje. En un ambiente de juego, el estudiante elige el ritmo de aprendizaje (a
través de un sistema de progresion incremental y de libertad de esfuerzo) o el &rea de
aprendizaje (con la libertad de experimentar), y adapta su agenda educativa a sus
propias preferencias.

3.1.5.2. Inconvenientes
Sin embargo, la gamificacién no es una panacea educativa y, cuando se utiliza mal, puede
conducir a un entorno de aprendizaje menos propicio.

e Falta de atencion: La gamificacion puede funcionar proporcionando caminos
alternativos de aprendizaje, disefiando un sistema en el cual la blsqueda de un
objetivo basado en el juego, como puntos o insignias, se logre a través del aprendizaje.
Esta técnica trabaja alineando el objetivo del estudiante (puntos) con el objetivo del
profesor (el material educativo). Sin embargo, si el curso esta mal disefiado, los
estudiantes pueden descubrir un camino hacia el objetivo del juego que no requiere
aprendizaje

e Tension social: Mientras que los juegos han previsto la dinamica social en los juegos
cooperativos, los ejercicios en el aula a menudo dejan de hacerlo. Los ejercicios
grupales pueden ser una poderosa herramienta para estimular el aprendizaje y el
trabajo en equipo. Pero las actividades de grupo también generan desafios, como
cuando todo un equipo recibe la misma nota a pesar de que algunos miembros del
grupo contribuyen mas que otros. Cuando se ejecuta mal, la gamificacion puede crear
tensiones en el aula e inhibir el aprendizaje.

e Recompensas extrinsecas: Quizas el riesgo mas grande con la gamificacion es que
da prioridad a recompensas extrinsecas sobre recompensas intrinsecas [5]. Haciendo
gue el aprendizaje sea una busqueda de puntos, insignias y niveles, puede disminuir
las recompensas esenciales de aprender una nueva habilidad. Sin embargo, al
aumentar la libertad de experimentar, asumir diferentes identidades y las recompensas
sociales, los cursos gamificados pueden construir las recompensas intrinsecas de la
experiencia, aumentando las tres necesidades psicolégicas basicas de la motivacion
[5]: la competencia (el estudiante siente que esta aprendiendo un nuevo tema), la
autonomia (el estudiante se siente en control del proceso de aprendizaje) y las
relaciones (el estudiante se siente conectado con otros estudiantes durante todo el
proceso).

3.1.6. Qué no se considera gamificacion

En general, el término gamificacion suele confundirse con la idea de crear juegos completos o
con otro tipo de concepciones. Por lo tanto, vamos a aclarar los conceptos que en principio no
deben mezclarse:

e No es un juego completo (con jugabilidad) con una finalidad no ludica (Serious games).

e No es un juego completo cuya mision sea vender o promocionar algin producto
(Advergames) (Figura 3).

e No es una técnica publicitaria para insertar un producto, marca o mensaje dentro de la
narrativa del programa (Product Placement) (Figura 4).

e No son simulaciones. Las simulaciones ponen a una persona en un entorno, y la
gamificacién toma elementos de los juegos y los coloca en un contexto (en este caso
educativo).

¢ No es usar mecanicas de juego sin un proposito concreto. Utilizar puntos, insignias y
recompensas sin ningn motivo puede ser contraproducente con el aprendizaje del
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alumno y obtener peores resultados de los esperados. Es la suma de las mecanicas de

juego con los aspectos de aprendizaje lo que hard que la gamificacion tenga un
sentido.
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Figura 4 - Uso de "Product Placement" en un videojuego

Trabajo final de méaster Pagina |11



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA . ~ . . .
BARCELONATECH Disefio de un ranking de estudiantes a partir de

trofeos obtenidos en mddulos profesionales.

Facultat d’Informatica de Barcelona

3.2. Propuestade gamificacion

3.2.1. El juego

La idea es crear un juego donde intervendran 3 elementos principales: un ranking, insignias y la
obtencion de puntos.

El juego se plantea para los alumnos que cursan el primer afio del ciclo formativo de grado
superior de desarrollo de aplicaciones multiplataforma. Estos realizaran diversos ejercicios
planteados por los docentes en los diferentes MPs (Tabla 1) y con ello irAn acumulando puntos.

A partir de estos puntos, se creara un ranking que sera visible desde una plataforma web. El
ranking podra verse de dos formas distintas. Una a nivel general (ciclo formativo) y otra, con
mas detalle, a nivel de asignatura (MP). En las dos formas se mostraran tanto los puntos que el
alumno ha ido ganado hasta ahora como las insignias que ha ido “desbloqueando” al realizar
ciertas hazafias.

Aunque en el apartado “Mecanicas y dinamicas de juego” se explica esto de forma mas
detallada, a modo general, podemos decir que mediante los puntos, insignias y
posicionamiento en un ranking se pretende motivar a los alumnos para que realicen los
ejercicios de clase. De esta manera, se procura que el estudiante no vea la realizaciéon de los
ejercicios como algo aburrido y tedioso sino por el contrario lo vea como algo divertido, como
una herramienta que le servira para involucrarse en este juego que le premiara por sus
esfuerzos mediante insignias y donde competira con sus otros compafieros para conseguir la
mejor posicion en la clasificacion. Ademas, el juego también mejorard las capacidades de
aprendizaje de los alumnos, ya que al verse forzados a realizar ejercicios para conseguir
puntos, les obliga en cierta medida a esforzarse para resolver esas dificultades y por
consiguiente mejorar su capacidad de aprendizaje.

La plataforma web tendra una parte publica y otra parte privada. La parte publica sera
accesible por todo el mundo y mostrara el ranking de todos los alumnos. La parte privada sera
accesible, mediante identificacion previa, tanto por alumnos como por profesores. En la parte
privada, los alumnos podran ver su ranking de forma individual en lugar de mostrar a todos
los alumnos vy, los profesores, podran hacer la gestién de las insignias y puntos de todos
alumnos pertenecientes a sus asignaturas.

Los detalles mas especificos del disefio de las interfaces del juego se definen en el Anexo 1 -
Interfaces de la plataforma de gamificacion.
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Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma

Moédulos profesionales
MO1 - Sistemas informaticos
MO2 - Bases de Datos

MO3 - Programacion.

MO04 - Lenguajes de marcas y sistemas de gestién de
informacion

MO5 - Entornos de desarrollo

MO06 - Acceso a datos.

MO7 - Desarrollo de interfaces.

MO8 - Programacién multimedia y dispositivos moviles.
MO9 - Programacién de servicios y procesos.

M10 - Sistemas de gestion empresarial.

M11 - Proyecto de desarrollo de aplicaciones
multiplataforma.

M12 - Formacion y orientacion laboral.

M13 - Empresa e iniciativa emprendedora.

Tabla 1 — Médulos profesionales del ciclo formativo de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma

3.2.2. Mecanicas y dinamicas de juego

En este apartado vamos a definir qué mecénicas de juego vamos a incluir en nuestro proyecto
y qué dindmicas se relacionan con estas.

3.2.2.1. Retos y Puntos

Los retos serén la realizacion de los ejercicios que plantee el profesor de la asignatura en sus
practicas. Cada ejercicio tendra una dificultad, que estara simbolizada por un trofeo (bronce,
plata y oro).

Los trofeos tienen asociados unos determinados puntos. La distribucion de estos puntos,
dependiendo de la tipologia de trofeo, se muestra en la Tabla 2.

 DESCRIPCION  SIMBOLO  PUNTOS

W .
P
o O\
Trofeo plata *\F 2,5
y,

D N
Trofeo oro *\ F 5
p.

Tabla 2 - Distribucién de puntos para cada tipo de trofeo

Trofeo de bronce
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Los puntos que va logrando cada alumno, se iran acumulando hasta el final del curso. Es
importante subrayar que si un alumno realiza todos los ejercicios de una practica
correctamente, si asi lo cree el profesor, esos puntos conseguidos en el momento sumaran el
doble.

En la Figura 5, se muestra la estructura de puntos que tendria una practica determinada. Esta
estructura sera la misma para todas las practicas de las UFs.

Con estas mecanicas se intenta incentivar el esfuerzo por la realizacion de ejercicios, la
autonomia del alumno y la propia superacién personal al intentar realizar ejercicios mas
complicados. También se pretende cubrir la necesidad de recompensa y de competitividad

sana.
Practica X Ejerc!c!o 1 —> W —> 1lpunto
d Ejercicio2 —> ! —> 2,5 puntos
: Ejercicio n-1 —> f —> 1 punto
Ejercicon —> ¥ —> 5 puntos
Figura 5 - Ejemplo de la estructura de puntos en una practica
3.2.2.2. Clasificaciones

La clasificaciébn o ranking se establecer4d a partir de los puntos que los alumnos vayan
acumulando a lo largo del curso. Este ranking mostrara a todos los alumnos tanto a nivel
general (ciclo formativo) como a nivel de asignatura.

La informacién que se mostrara por cada alumno sera: la posiciéon actual que ocupa en el
ranking, la puntuaciéon acumulada hasta el momento, el nombre del alumno y sus insignias
desbloqueadas (maximo 5).

Con este tipo de mecanica se intenta motivar al alumno para que se supere a Ssi mismo
haciendo uso de la competicion sana entre compareros. Ademas sirve al profesor para ver
cudl es el nivel de sus alumnos y también al propio alumno para conocer qué ritmo lleva
respecto al curso.

3.2.2.3. Insignias y premios

Cuando un alumno realiza ciertas proezas, se desbloqueara una insignia que representara ese
logro y esfuerzo puesto por el estudiante. Estas insignias seran diferentes por cada asignatura
y permaneceran de manera oculta en el sistema hasta que alguien las desbloquee.

Los logros pueden ser cualquier elemento que el profesor crea importante para el proceso de
ensefianza-aprendizaje del alumno, basandose en conceptos como la actitud, aptitud y otros.
Por ejemplo, realizar un determinado ndmero de ejercicios, superar una determinada nota, ya
sea a nivel de préacticas, UFs o MPs, no superar cierto umbral de faltas de asistencia, etc.

Las insignias tendran un titulo y una descripcién. La descripcién especificard la razén por la
cual se ha desbloqueado esa insignia y el titulo hara una referencia a esa descripcién escrita
de una manera mas o menos divertida. A parte del titulo y la descripcion, las insignias pueden
ser de indole negativa o positiva. Las de indole positiva (Figura 6) se diferenciaran por ser de
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color verde y estar asociadas a acciones positivas. Las de indole negativa (Figura 7), por el
contrario, se diferenciaran por ser de color rojo y estar asociadas a acciones negativasl.

A ABANS MORT QUE SENSE TEORIA
Tenir menys de 5 faltes d'assisténcia en tot l'any

Figura 6 - Insignia de indole positiva

A "COPION" de practiques de programacié
S' ha detectat que has copiat una practica

Figura 7 - Insignia de indole negativa

Con este tipo de mecénica se intenta motivar al alumnado para que intente desbloquear todas
las insignias positivas del juego y también sancionar a aquellos que obtengan de negativas.
También se pretende premiar al alumno por sus logros, ya que muchos de ellos son dificiles
de realizar, y asi obtener cierto estatus frente a los demas.

3.2.3. Problemas actuales y futuros

A lo largo del desarrollo de este trabajo, han ido surgiendo una serie de dudas a la hora de
llevar a cabo este proyecto. También se han encontrado diversos problemas a lo largo de este
TFM y otros que hipotéticamente puedan darse en un futuro.

Por lo tanto, vamos a analizar estas dudas y problemas detenidamente y, en medida de lo
posible, dar una solucién viable.

3.2.3.1. Problemas y dudas actuales
Los problemas que se han encontrado a lo largo del desarrollo de este TFM se listan a
continuacion:

e No se ha podido llevar a cabo la “gamificacion” este curso escolar debido a la falta de
recursos (tiempo sobretodo) y también porque implementarlo a mitad/finales de este
curso no era viable. Por lo tanto, por ahora, no podemos saber si realmente realizar
este cambio funcionara o no.

e Actualmente, el juego esté restringido solo para los alumnos de primer afio de un ciclo
formativo en concreto. Estaria bien que la plataforma fuera lo suficientemente modular
para que se adaptase a cualquier curso de cualquier ciclo formativo.

e El juego esta restringido a un solo tipo de metodologia docente (ejercicios practicos).
Habria que buscar la manera de adaptarlo a otras metodologias como la de
aprendizaje basado en proyectos.

e El coste de implementar la gamificacion en el aula es mas alto de lo esperado. Para
llevar a cabo la implementacion de este proyecto de gamificacion se ha de tener en
cuenta la necesidad de varios recursos. Primero, el tiempo, necesario tanto para el
disefio de los diferentes elementos (web, bases de datos, clases para la creacién de
objetos, etc.) como para la programacion y desarrollo de los mismos. Y segundo,
recursos fisicos y financieros, para la contratacion de un servidor para alojar la
aplicacion web, la base de datos y que satisfaga la demanda de peticiones de los
usuarios.

! Las insignias, se han creado mediante la web http:/achievementgen.com/360/
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A lo largo del proyecto, también han surgido dudas respecto a aspectos funcionales del juego.

La primera duda que me vino a la cabeza era si ensefiar 0 no cuantas insignias existen en el
juego o como desbloquearlas. Por ahora, las insignias permaneceran ocultas sin que los
“jugadores” sepan cdmo conseguirlas. La idea de hacerlo asi es que no se pretende que los
alumnos realicen buenas acciones por el simple hecho de conseguir insignias, sino todo lo
contrario, se pretende que el alumno se esfuerce y realice buenas acciones
independientemente de si eso genera una insignia o no.

La segunda duda era sobre si la plataforma web ha de tener una parte publica o no. Se
reflexion6 si hacer el ranking publico para los alumnos seria beneficioso para ellos o no. La
inquietud sobre este ltimo aspecto recae en que podria darse el caso que esta clasificaciéon
fuera utilizada por los padres para presionar a sus hijos a quedar en las posiciones mas altas y,
al final, el objetivo del juego fuera contraproducente para los alumnos. También se pensé que a
lo mejor, por temas de privacidad, el alumno no quisiera mostrar sus datos de manera publica.
Hoy por hoy, la web tiene una parte publica donde se muestran los datos de todos los alumnos
(quieran o no) y otra privada accesible solo por profesores y alumnos.

3.2.3.2. Problemas futuros y su posible solucion

A lo largo del desarrollo de este TFM también se ha reflexionado sobre posibles problemas que
puedan haber en un futuro al implantar estas mecanicas de juego en el aula, ya que hay que
tener en cuenta que los jugadores pueden realizar acciones inesperadas dentro del juego y
habra que intentar tenerlas en cuenta.

Para ello, en la Tabla 3 se muestran los posibles problemas encontrados y sus posibles
soluciones.

Tabla 3 — Posibles soluciones a problemas futuros

| NO | Problema Solucién/es

Que las précticas tengan un minimo de puntos.
Es decir, que no haga falta entregar toda la
practica completa sino un “minimo”. Este
minimo se calcular4d a partir de la siguiente
férmula:

Como la entrega de las préacticas es
obligatoria, los alumnos pueden copiarlas
o hacerlas de cualquier manera con tal

de entregarlas dentro del plazo. Total puntos prictica

2

Min. Entregable = [

El copiador desbloquea la insignia de indole
negativa del “copiéon” (Figura 7). Ademas los
puntos conseguidos en la practica tanto por el
copiador como por el copiado, no
contabilizaran. Ademas el copiante debera
volver a entregar la practica sin copias.

Los alumnos copien la practica de uno o

> N Finalmente en la web, en la seccion de
varios comparieros.

noticias, se mostrara un anuncio en forma de
alerta (color rojo) para informar que se han
detectado copiones. Si los usuarios clican
sobre este anuncio, se mostrard informacion
detallada referente a la copia, como los
nombres de los implicados, el objeto copiado,
etc.
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Los alumnos en posiciones bajas se
sientan entristecidos o frustrados y eso, a
la larga, conlleve a que no se impliquen
en el juego.

e En la web, en la seccién de noticias, se
mostrardn mensajes de apoyo para
animar a los alumnos en posiciones bajas
y que, aun esforzdndose, no consigan
subir posiciones.

e Posible compensacion a jugadores que
ayuden a este tipo de alumnos (p. €j.
regalar X puntos de mas).

e Posibilidad de crear rankings
personalizados. Por ejemplo, que el
alumno pueda compararse con otros
compafieros que él haya seleccionado
previamente, convirtiendo el ranking en
una clasificacion relativa y no absoluta
respecto a todos los usuarios.

El juego fomente una competitividad
poco sana.

Hacer ejercicios que incluyan la colaboracion
con otros comparieros. Este tipo de ejercicios
requerirdn bastante tiempo para desarrollarlos,
lo que implica que sea necesaria Ila
colaboracion entre compafieros.

Estos ejercicios poseeran un simbolo diferente
y tendran un valor de 6 puntos. Si el ejercicio se
realiza satisfactoriamente estos puntos seran
recibidos por cada miembro del grupo. Es decir,
2 miembros recibirian 6 puntos cada uno.

Finalmente, cada miembro del equipo también
recibird una insignia de &ambito positivo de
“trabajo en equipo”.

Los alumnos se centren en desarrollar
aquellos ejercicios que tengan mas
puntuacion.

Implementar un nuevo trofeo con el simbolo del
interrogante. Este trofeo escondera la
puntuacién real del ejercicio lo que obligard a
los alumnos a no centrarse solo en el valor
cuantitativo para desarrollarlo.

Los alumnos asocien la realizacion de
tareas (en general) a jugar. Se convierte
en un problema si no son capaces de
distinguir que en el ambito
empresarial/profesional no habra ningun
juego para que se esfuercen y/o motiven.

Es necesaria una madurez del estudiante para
darse cuenta de ello.

Violaciéon de la intimidad de los usuarios.
Puede darse el caso que los jugadores
no quieran mostrar sus datos de manera
publica.

Exceptuando cuando hay una copia de una
practica, en el perfil del alumno de la pagina
web, crear una casilla de verificacion que
confirme si quieres que tus datos aparezcan o
no de manera publica.

Importante: Los profesores podran ver la
informacion de cada alumno de manera
privada aun cuando estos hayan seleccionado
en la casilla de verificacion su conformidad
sobre la privacidad de sus datos.
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4. Resultados

4.1. Encuesta alos alumnos sobre la propuesta del proyecto
Antes de intentar aplicar la gamificacién en el aula, primero de todo tendremos que saber si
nuestra propuesta es viable o no y si tiene buena aceptacion por parte de los jugadores (en
nuestro caso los alumnos).

Para ello, se ha hecho una encuesta para los estudiantes de primer y segundo curso del ciclo
formativo de desarrollo de aplicaciones multiplataforma. Esta encuesta se encuentra en el
Anexo 2 - Encuesta para los alumnos sobre la idea de gamificacion en el aula.

A continuacion, se exponen los resultados encontrados a partir del andlisis de los datos.

La encuesta se ha hecho de manera separada para los alumnos de primer curso y segundo
curso, aunque la encuesta sea la misma, se ha querido hacer de este modo porque las
metodologias de aprendizaje que se trabajan en los dos cursos son diferentes. En el primer
curso se realizan ejercicios practicos y en el segundo, se utiliza el aprendizaje por proyectos.
Como la propuesta de este trabajo se enfoca mas en metodologias centradas en ejercicios
practicos y/o tedricos, creo conveniente dividir la encuesta para conocer si los resultados son
similares con otro tipo de metodologias.

Primero de todo empezaremos con los resultados del primer curso y seguidamente haremos lo
mismo para los de segundo, finalmente, analizaremos los resultados de los dos cursos de
manera conjunta.

4.1.1. Resultados de los alumnos de primer curso

En esta encuesta han respondido un total de 43 alumnos de primer curso. A continuacion, se
analizan los datos de las diferentes preguntas que se han efectuado a estos.

4.1.1.1. Resultados a la pregunta “;Te gusta la idea propuesta?”

Como se observa en la Figura 8, para la pregunta “¢Te gusta la idea propuesta?”, han
respondido afirmativamente un 54% de los encuestados (23 alumnos), negativamente un 16%
(7 alumnos), un 28% (12 alumnos) que creen que por una parte la idea es buena y por otra no
tanto y, finalmente, un 2% (1 alumno) que ha contestado que le era indiferente.
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Figura 8 — Resultados de los alumnos de primer curso a la pregunta “¢, Te gusta la idea propuesta?”

Si analizamos las razones por las cuales algunos alumnos han votado a favor, en contra o a
favor pero con ciertos aspectos en contra, encontramos que: para los alumnos que han votado
a favor (54%), las razones con mas peso han sido que, la idea, ayuda a que los alumnos se
motiven y fomente la competitividad sana entre compafieros. Gracias a esto Ultimo, los
alumnos también opinan que incita a que haya un interés mayor en la asignatura y, como
consecuencia, se trabaje y aprenda mucho mas. Por Ultimo, y en menor medida, hay quien ha
votado positivamente porque la idea le ha parecido innovadora y creativa.

Por otro lado tenemos a las personas que han votado de manera positiva pero no de manera
concluyente, sino con ciertos aspectos en contra (28%). Entre los aspectos positivos resalta, de
forma general, que la idea ayudaria a incrementar la motivacién e implicacién del alumnado en
lo referente a la materia o al ciclo. También se ha valorado positivamente el uso de las
insignias para valorar el trabajo de los estudiantes y la autosuperacion personal. Como
aspectos negativos, despunta la preocupacion de los alumnos por sus comparieros, sobre todo
en lo referente a los sentimientos de estos al quedarse en posiciones bajas. Le siguen la
preocupacion por la discriminacion de aquellos alumnos que no estan en las primeras
posiciones, la competitividad entre otros compafieros y la inquietud de revelar los datos de
manera publica (privacidad).

Por dltimo, tenemos a los alumnos que han desaprobado la idea (16%) por los siguientes
motivos: competitividad entre los compafieros lo que, segun ellos, dividiria la clase entre los
“buenos” y los “malos”, una amplia preocupacién por las reacciones de los compafieros, por
ejemplo que se tomen demasiado en serio el juego, que se haga la “pelota” al profesor para
subir posiciones y, por ultimo, que haya un ego generalizado de los alumnos que estén en las
primeras posiciones. En menor medida, también se expone que no fomentaria el trabajo en
grupo y que no se aprenderia mas. A destacar que ha habido un alumno que aceptaria la idea
si el ranking mostrara seuddnimos en vez de los nombres de los alumnos (privacidad).
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4.1.1.2. Resultados a la pregunta “;Te gusta jugar a videojuegos?”

Como se observa en la Figura 9, para la pregunta “;Te gusta jugar a videojuegos?”, han
respondido afirmativamente un 91% de los encuestados (39 alumnos) y negativamente un 9%
(4 alumnos).

Si analizamos los motivos por los cuales los alumnos han escogido que les gusta jugar a los
videojuegos (91%), el mas notorio es por la diversién y el entretenimiento (ocio), le sigue muy
de cerca la ayuda que les proporciona para evadirse de los problemas del dia a dia y del
ambito escolar. Por Ultimo, otros alumnos sefialan que les gusta porque mejora el idioma, los
reflejos y la superaciéon de uno mismo (gracias a la competitividad). Para los que no les gusta
jugar a videojuegos (9%), el motivo general es que les quitan tiempo para hacer cosas
productivas y/o que les gusten.

¢Te gusta jugar a videojuegos?

ESI HENO

Figura 9 - Resultados de los alumnos de primer curso a la pregunta “; Te gusta jugar a videojuegos?”

4.1.1.3. Resultados a la pregunta “con qué tipo de jugador te sientes mas identificado”
Para la pregunta “con qué tipo de jugador te sientes més identificado” habia 4 posibles
opciones de multiple eleccion. De estas opciones, se podia escoger entre jugador ambicioso,
explorador, sociable y triunfador. Estos tipos de jugadores son los que se han definido en el
apartado “Tipos de jugadores” del presente documento.

Como podemos observar en la Figura 10, el tipo de jugador con el que mas se identifican los
alumnos es el explorador (72%), le siguen los tipos triunfador (35%) y ambicioso (28%) y
finalmente el tipo de jugador con el que menos se identifican, es el sociable (16%). Estos datos
reflejan que la mayoria de alumnos prefieren disfrutar del juego en si mismo sin tener que
competir con los demas, sobretodo disfrutando de los retos dificiles y desbloqueando las
insignias ocultas (explorador). Por otra parte, la clase esta dividida entre los que les gusta la
clasificacion para competir con sus compafieros (ambicioso) y los que simplemente les gusta
conseguir logros (triunfador). Por dltimo, tenemos un porcentaje muy reducido de alumnos que
se sienten identificados con el jugador del tipo sociable, es decir que les gusta todo lo
relacionado con el ambito social (compartir cosas con los compafieros, chats, etc.).
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Figura 10 - Resultados de los alumnos de primer curso a la pregunta “con qué tipo de jugador te sientes
més identificado”

4.1.1.4. Resultados a la pregunta “;Piensas que deberia haber un premio final al acabar
el curso?”

Como se observa en la Figura 11, para la pregunta “¢Piensas que deberia haber un premio

final al acabar el curso?”, han respondido afirmativamente un 58% de los encuestados (25

alumnos), negativamente un 37% (16 alumnos), y un 5% (2 alumnos) que han contestado que

les era indiferente.

Si analizamos las razones por las cuales algunos alumnos han votado a favor o en contra,
encontramos que, para los alumnos que han votado a favor (58%), los motivos han sido: que
recompensaria al alumno por su esfuerzo y superacion puestos durante el curso, y que sirve
como motivacion extra para lograr alcanzar un objetivo (ciclo formativo, asignatura, etc.). De las
propuestas que los alumnos han planteado para el premio, la mas general es la de no poseer
un premio final para una o dos personas sino, por el contrario, tener premios para diferentes
ambitos, ya sea al completar retos o hazafias, o bien para cada posicién del ranking, o por
categorias (el que tenga mas puntos en un tipo de ejercicio, el que tenga mejor media, mejor
puntuacion, etc.). También se plantea que el premio podria ser algun tipo de ayuda en el curso
(beca de estudios, ventaja para el curso siguiente, etc.). Por ultimo, algiin alumno plantea que,
ademas del premio, se entregue una especie de diploma con el ranking final.

Para los alumnos que se han posicionado en contra sobre la idea de que exista un premio final
(37%), la gran mayoria han expuesto como razén principal que, el premio, es el titulo en siy los
conocimientos que se han obtenido a lo largo del el curso. En menor medida, hay alumnos que
piensan que tener un premio podria causar conflictos entre compafieros y, algunos otros,
comentan que aceptarian un premio solo si fuera pequefio o simbdlico.
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Figura 11 - Resultados de los alumnos de primer curso a la pregunta “¢,Piensas que deberia haber un
premio final al acabar el curso?”

4.1.1.5. Resultados a la pregunta “;Te frustra o te entristece la idea de quedar en las
ultimas posiciones del ranking?”

Como se observa en la Figura 12, para la pregunta ¢Te frustra o te entristece la idea de

qguedar en las Ultimas posiciones del ranking?”, han respondido afirmativamente un 47% de

los encuestados (20 alumnos), negativamente un 30% (13 alumnos), un 16% (7 alumnos)

aquellos que por una parte les parece bien quedar en las Ultimas posiciones y por otra no tanto

y, finalmente, un 7% (3 alumnos) que han contestado que les era indiferente.

Si analizamos las razones por las cuales a algunos alumnos les frustra la idea, a otros noy a
otros les frustra pero no en todos los aspectos, encontramos que: para los alumnos que les
desagrada la idea (47%), prevalecen mas los sentimientos de frustracién que de desanimo. En
general, no han habido motivos muy concretos sino bastante diversos. Estos motivos han sido:
pensar que no se ha dado el maximo, rabia porque otros queden delante de uno mismo (sobre
todo si estos han trabajado menos que ellos), replanteamiento de si el tiempo invertido ha
servido para algo y, por ultimo, sentimiento de inferioridad. También hay algunos alumnos que
les desagrada la idea porque son muy ambiciosos y/o perfeccionistas y porque el hecho de
guedar en las posiciones finales significaria que no han dado lo mejor de si mismos.

Para aquellos alumnos que no se sienten frustrados con la idea (30%), han expuesto como
motivo principal que lo importante es saber en qué te has equivocado y mejorar/aprender de los
errores. Otra parte del alumnado ha comentado que hay que sentirse orgulloso de los logros y
de la evolucion conseguida y no deprimirse por las malas posiciones.

Por dltimo, para aquellos que les frustra la idea de quedarse ultimos pero no en todos los
aspectos (16%), exponen que los motivos por los cuales si se frustrarian dependerian, en
parte, de la asignatura. Si la materia les gusta o se les da bien, si se frustrarian, pero en caso
contrario no le darian importancia. Para los motivos que harian que no se desanimaran,
exponen que quedar en las Ultimas posiciones ha de servir para superarse y esforzarse en
mejorar.
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Figura 12 - Resultados de los alumnos de primer curso a la pregunta ¢ Te frustra o te entristece la idea de
guedar en las Ultimas posiciones del ranking?”

4.1.2. Resultados de los alumnos de segundo curso
En esta encuesta han respondido un total de 38 alumnos de segundo curso. A continuacién, se
analizan los datos de las diferentes preguntas que se han efectuado a estos alumnos.

4.1.2.1. Resultados a la pregunta “;Te gusta la idea propuesta?”

Como se observa en la Figura 13, para la pregunta “;Te gusta la idea propuesta?”, han
respondido afirmativamente un 76% de los encuestados (29 alumnos), negativamente un 16%
(6 alumnos) y un 8% (3 alumnos) que creen que por una parte la idea es buena y por otra no
tanto.

Si analizamos las razones por las cuales algunos alumnos han votado a favor, en contra o a
favor pero con ciertos aspectos en contra, encontramos que: para los alumnos que han votado
a favor (76%), las razones con mas peso han sido que ayuda a motivar al alumnado, que
fomenta la competitividad “sana” entre companeros (y eso les gusta) y que les incentiva a
esforzarse a realizar las tareas. En menor medida, exponen que les parece una idea creativa
para hacer mas ameno la realizacion de los ejercicios y las practicas. Por ultimo, remarcar un
comentario de un alumno que explica que le parece buena idea porque prepara al alumnado
para la competencia del mundo laboral.

Por otro lado tenemos a las personas que han votado de manera positiva pero con ciertos
aspectos en contra (8%). Entre los aspectos positivos estén el desbloqueo de las insignias y la
competitividad entre compafieros. Entre los aspectos negativos se destaca que no gustaria
lucir pablicamente segun qué tipo de insignias y la preocupacion por el estado de animo de
otros compafieros.
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Por ultimo, tenemos a los alumnos que han desaprobado la idea (16%). No ha habido una
razén en concreto sino que ha habido motivos bastante diversos, entre ellos, la preocupacion
por mostrar datos privados y por la reaccién de los otros compafieros (competitividad poco
sana, desmotivacion, centrarse en el juego en vez de aprender, etc.). También les preocupa
gue el sistema sea poco justo y, sobretodo, los aspectos relacionados con el trabajo en equipo.
Sobre esto Ultimo, les inquieta que se hagan distinciones a la hora de hacer los grupos o que
no se fomente la cooperacion. Este Ultimo aspecto es comprensible, ya que estos alumnos
trabajan con metodologias de aprendizaje por proyectos y es logico que les inquieten este tipo
de cosas.

¢éTe gusta la idea propuesta?
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Figura 13 - Resultados de los alumnos de segundo curso a la pregunta “; Te gusta la idea propuesta?”

4.1.2.2. Resultados a la pregunta “;Te gusta jugar a videojuegos?”

Como se observa en la Figura 14, para la pregunta “¢Te gusta jugar a videojuegos?”, han
respondido afirmativamente un 92% de los encuestados (35 alumnos) y negativamente un 8%
(3 alumnos).

Si analizamos los motivos por los cuales los alumnos han escogido que les gusta jugar a los
videojuegos (91%), hay dos que sobresalen por encima de los demas y son: que ayudan a
entretenerse y que sirven para divertirse y disfrutar con los amigos. En Ultima instancia,
también se expone que les gustan porque mejoran las habilidades personales y porque se
desconecta de los problemas. Los alumnos que han contestado en contraposicion (8%)
exponen que no les gustan los videojuegos porque les acaban aburriendo o bien porque no
tienen tiempo.
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Figura 14 - Resultados de los alumnos de segundo curso a la pregunta “; Te gusta jugar a videojuegos?”

4.1.2.3. Resultados a la pregunta “con qué tipo de jugador te sientes mas identificado”
Para la pregunta “con qué tipo de jugador te sientes mas identificado” habia 4 posibles
opciones de multiple eleccién. De estas opciones, se podia escoger entre jugador ambicioso,
explorador, sociable y triunfador. Estos tipos de jugadores son los que se han definido en el
apartado “Tipos de jugadores” del presente documento.

Como podemos observar en la Figura 15, el tipo de jugador con el que mas se identifican los
alumnos es el explorador (58%), de manera equiparada le siguen los tipos ambicioso (39%) y
triunfador (39%) y el tipo de jugador con el que menos se identifican es el sociable (32%),
aunque esta bastante a la par con los dos anteriores. Estos datos reflejan que la mayoria de
alumnos prefieren disfrutar del juego en si mismo sin tener que competir con los demas,
sobretodo disfrutando de los retos dificiles y desblogueando las insignias ocultas (explorador).
Por otra parte, la clase esta dividida entre los que les gusta la clasificacion para competir con
sus compafieros (ambiciosos) y los que simplemente les gusta conseguir logros (triunfador).
Muy de cerca, le siguen los alumnos que se sienten identificados con el jugador del tipo
sociable, es decir que les gusta todo lo relacionado con el &mbito social (compartir cosas con
los compaiieros, chats, etc.).
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Figura 15 - Resultados de los alumnos de segundo curso a la pregunta “con qué tipo de jugador te sientes
més identificado”

4.1.2.4. Resultados a la pregunta “;Piensas que deberia haber un premio final al acabar
el curso?”

Como se observa en la Figura 16, para la pregunta “¢Piensas que deberia haber un premio

final al acabar el curso?”, han respondido afirmativamente un 39% de los encuestados (15

alumnos), negativamente un 58% (22 alumnos), y un 3% (1 alumno) que ha contestado que le

era indiferente.

Si analizamos las razones por las cuales algunos alumnos han votado a favor o en contra,
encontramos que, para los alumnos que han votado a favor (39%), los motivos han sido: que
ayudaria a motivar al alumnado y le incentivaria a estudiar mas, y que esta bien como
reconocimiento al esfuerzo realizado. De las propuestas que los alumnos han sugerido como
premios, destacan los del tipo monetario (becas, vales de tiendas y cursos de especializacion)
y aquellos que permitan alcanzar mejores ofertas laborales, por ejemplo en empresas
reconocidas. En menor medida, hay divergencias entre si el premio ha de ser para los alumnos
gue estén en las primeras posiciones (dos o tres primeros) o bien haya un pequefio premio
para todos.

Por otro lado, los alumnos que no les ha gustado la idea de un premio final (58%), han
expuesto como razon principal (y aproximadamente la mayoria) que, el premio, es el titulo en si
y sobretodo haber finalizado el ciclo formativo. En menor medida, hay algunos que también
piensan que el premio son los conocimientos que se han adquirido en el curso y, por lo tanto,
no deberia recompensarse.
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Figura 16 - Resultados de los alumnos de segundo curso a la pregunta “; Piensas que deberia haber un
premio final al acabar el curso?”

4.1.2.5. Resultados a la pregunta “;Te frustra o te entristece la idea de quedar en las
ultimas posiciones del ranking?”

Como se observa en la Figura 17, para la pregunta ¢Te frustra o te entristece la idea de

guedar en las Gltimas posiciones del ranking?”, han respondido afirmativamente un 24% de

los encuestados (9 alumnos), negativamente un 45% (17 alumnos), un 18% (7 alumnos)

aquellos que, por una parte les parece bien quedar en las Ultimas posiciones y por otra no tanto

y, finalmente, un 13% (5 alumnos) que han contestado que les era indiferente.

Si analizamos las razones por las cuales a algunos alumnos les frustra la idea de quedarse
ultimos, a cuales no y a cuales les frustra quedarse ultimos pero no en todos los aspectos,
encontramos que: para los alumnos que les desagrada la idea (24%), no han habido motivos
muy concretos sino bastante diversos. Entre estos motivos se encuentra la frustracion por
perder ante los compafieros y quedarse en las ultimas posiciones. Algin alumno también ha
expuesto que se siente apenado porque, quedarse en las Ultimas posiciones, significa que
hace falta mejorar en el curso.

Aquellos alumnos que no se sienten frustrados con la idea (45%), han expuesto que aceptarian
guedarse en los Ultimos puestos de la clasificacion porque significaria que no han trabajado lo
suficiente ni se han esforzado, por lo tanto no les angustiaria.

Por dltimo, para aquellos que les frustra la idea de quedarse Ultimos pero no en todos los
aspectos (18%), explican que los motivos por los cuales si se frustrarian dependerian, en parte,
de la implicacién en la asignatura. Si la materia les gusta o se les da bien, si se frustrarian,
pero en caso contrario no le darian importancia. También manifiestan que no les gustaria ver
que los esfuerzos que hayan dedicado no tuvieran una recompensa acorde. Para los motivos
gue harian que los alumnos no se desanimaran, exponen que quedar en las Ultimas posiciones
les sirve para superarse y esforzarse en mejorar.
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Figura 17 - Resultados de los alumnos de segundo curso a la pregunta “; Te frustra o te entristece la idea
de quedar en las ultimas posiciones del ranking?”

4.1.3. Resultados globales

A la pregunta “¢Te gusta la idea propuesta?”, podemos concluir que, en general, a los dos
cursos les ha gustado la idea, con un 54% de alumnos de primer curso a favor y un 76% para
los alumnos de segundo. Por lo tanto, se puede afirmar que la idea de introducir las mecanicas
de gamificacion en el aula ha tenido una gran aceptacion por el alumnado y es totalmente
viable.

Para la pregunta “;Te gusta jugar a videojuegos?”, podemos afirmar que la mayoria de
alumnos son aficionados a jugar, con un 91% para los alumnos de primero y un 92% para los
de segundo. Consecuentemente, se confirma que introducir mecénicas de juego en el aula no
supondra un problema para los estudiantes, ya que estdn acostumbrados a este tipo de
ambitos.

Para la pregunta “con qué tipo de jugador te sientes més identificado”, ha habido una
sinergia entre los dos cursos ya que, mayoritariamente, se ha escogido el jugador del tipo
explorador como el que mas se identifican los alumnos (72% para el primer curso y 58% para
el segundo), le siguen los tipos de jugadores ambicioso y triunfador que han estado, también,
bastante igualados tanto en primer curso (28% y 35% respectivamente) como en segundo
curso (39% ambos). Ha sido con el jugador del tipo sociable donde ha habido discrepancias
entre los dos cursos, en el primer curso solo un 16% se ha sentido identificado con este tipo de
jugador. En cambio, en segundo curso, este tipo de jugador ha estado bastante igualado con el
tipo ambicioso y triunfador llegando a un 32%. Aln con estas discordancias entre los dos
cursos, sigue siendo el tipo de jugador con el que menos se identifican los alumnos. Por lo
tanto, concluimos que a la hora de implementar las mecéanicas de gamificacion hemos de tener
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en cuenta en cubrir primero las necesidades de estos tres tipos de jugadores (explorador,
ambicioso y triunfador), sobre todo el de tipo explorador.

Para la penultima pregunta (¢Piensas que deberia haber un premio final al acabar el
curso?), ha habido ciertas desavenencias entre los dos cursos. Por un lado, un 58% de los
alumnos de primer curso han votado favorablemente a la idea de un premio final al acabar el
curso, por otro lado solo un 39% de los alumnos de segundo curso ha votado a favor. Como es
dificil ver si la idea del premio ha sido aceptada por la mayoria de la gente, se ha elaborado un
nuevo gréafico (Figura 18) para aclararlo.

¢Piensas que deberia haber un premio final
al acabar el curso?

S|
ENO
i INDIFERENTE

Figura 18 — Resultados de los dos cursos a la pregunta “¢ Piensas que deberia haber un premio final al
acabar el curso?”

De un total de 81 alumnos en el ciclo formativo, solo un 49% le gustaria la idea de obtener un
premio al acabar el curso y otro 47% le desagrada. Por lo tanto, se puede percibir que hay una
gran division entre el si y el no. Consecuentemente, no podemos manifestar que la idea de
obtener un premio al final de curso haya tenido una gran aceptacion para la mayoria de los
alumnos, por consiguiente, después de analizar los datos de los dos cursos de manera mas
detallada, opino que seria conveniente otorgar la recompensa a los alumnos de primer curso ya
gue a estos si les ha entusiasmado la idea.

Para la ultima pregunta (¢, Te frustra o te entristece la idea de quedar en las (ltimas
posiciones del ranking?), vuelve a haber discordancias entre los dos cursos. Por un lado, un
tanto por ciento bastante alto de los alumnos de primer curso ha respondido que le frustraria la
idea de quedar en las Ultimas posiciones del ranking (47%), seguido de un 30% que opina que
no le desilusionaria. En cambio, por otro lado, solo un 24% de alumnos de segundo curso
opina que le frustraria la idea y un 45% que no. Como ha ocurrido en la pregunta anterior, es
dificil ver si, finalmente, a los alumnos no les importa quedar en las Ultimas posiciones de la
clasificacion o no, por ello se opta por elaborar un nuevo grafico (Figura 19 - Resultados de los
dos cursos a la pregunta “¢ Te frustra o te entristece la idea de quedar en las Ultimas posiciones
del ranking?”) que lo determine.
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¢éTe frustra o te entristece la idea de quedar
en las ultimas posiciones del ranking?
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Figura 19 - Resultados de los dos cursos a la pregunta “¢ Te frustra o te entristece la idea de quedar en
las dltimas posiciones del ranking?”

De un total de 81 alumnos en el ciclo formativo, el 36% ha comentado que si le frustraria la
idea de quedarse en las Ultimas posiciones del ranking y otro 37% no lo haria. Como podemos
observar, hay una clara division entre las personas que les afectaria y las que no. Por lo tanto,
no podemos afirmar de manera definitiva que haya una mayoria de alumnos a los que no les
afecte estar en las Ultimas posiciones del ranking, lo que si podemos afirmar es que, en
general, los alumnos de segundo curso no les afectaria, posiblemente debido a que estan
acostumbrados a competir entre ellos por ver cual es el mejor proyecto de los que han
desarrollado. Aunque esto Ultimo es solo una hipétesis, seria oportuno hacer un analisis con
otros estudiantes de segundo que no utilicen este tipo de metodologias para averiguar si hay
algun tipo de correlacion entre el tipo de metodologia usada y el sentimiento de frustracion al
guedarse en las Ultimas posiciones de una clasificacion.
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4.2. Analisis del SW educativo “Jutge” usado en el centro

educativo
En el centro donde he realizado las practicas, en la asignatura de programacion, se utiliza un
SW denominado “Jutge” [6]. Este SW lo utiliza la docente encargada de la asignatura como una
herramienta para corregir automaticamente los ejercicios que plantea a los alumnos y también
como plataforma de competicidn, ya que el “Jutge” ofrece la posibilidad de hacer clasificaciones
entre alumnos.

Aunque introducir el “Jutge” en el aula no significa que se introduzca la gamificacion en ella, si
gue existen aspectos relacionados con las mecanicas de gamificacion que se plantean en este
TFM.

Por lo tanto, veo adecuado investigar qué cambio ha supuesto esta nueva herramienta para
conocer si ha sido beneficiosa para los estudiantes o no, si les ha gustado, si les ha ayudado
en el aprendizaje, etc. Para ello, se ha hecho una entrevista® a la encargada de la materia
preguntandole sobre estos aspectos.

En la entrevista se nos informa que, la implantacion de la herramienta del “Jutge”, es
relativamente nueva, concretamente se empezaron a hacer pruebas en Marzo del curso 2015-
2016 y durante todo el curso 2016-2017. La entrevistada recomienda que, si se quiere hacer
uso de ese tipo de sistema, se instauren desde principio de curso para que los alumnos se
vayan adaptando a él.

Al igual que el proyecto de este TFM, uno de los objetivos al usar este tipo de herramientas es
fomentar la competitividad entre los alumnos, aunque la encargada de la asignatura sefiala
que, si observa que esto no va bien para sus alumnos, se replantearia no utilizar la
herramienta. Respecto a este tema, se le consulta si ve positivamente que, en un caso
hipotético, un alumno no quiera explicar un determinado ejercicio a otro por miedo a bajar en la
clasificacion. La respuesta es una afirmacion rotunda, lo cual me sorprende, la entrevistada
comenta que, al menos en su asignatura, espera de sus alumnos que aprendan de manera
auténoma los ejercicios y si los comparieros les ensefian directamente la solucién no les ayuda
en su aprendizaje.

También se consulta por un tema bastante preocupante cuando se utilizan este tipo de
herramientas que ofrecen una clasificacion (como es el caso de mi TFM) y es la reflexion sobre
gué hacer con los alumnos en Ultimas posiciones. En el caso del “Jutge” la entrevistada nos
comenta que, en las posiciones mas bajas no estan aquellos alumnos que no saben programar
0 que les cueste aprender, etc., sino aquellos que su programa ha tardado mas tiempo en
ejecutarse o en compilar. Esto, comenta, no es sindbnimo de que el alumno vaya mal en la
asignatura o sea mal programador, pero si es verdad que ha notado que hay estudiantes que
les ha desmotivado estar en las posiciones mas bajas.

Por dltimo, se le ha preguntado por las cosas positivas y negativas relacionadas con el uso de
esta herramienta. A modo de resumen, la entrevistada comenta que lo mas positivo de esta
herramienta es la capacidad de poder ver el ritmo de la clase tanto por el docente como por el
alumno, ya que ayuda a este a esforzarse mas si ve que va mas retrasado. Como aspectos
negativos, explica que no le gusta que sus alumnos usen la herramienta para conocer si la
respuesta esté bien o esta mal y no se lleguen a preguntar el por qué. También expone que no
se tiene mucho en cuenta la diversidad en el aula, ya que hay diferentes niveles y por lo tanto
estaria bien tener diferentes clasificaciones dependiendo de estos niveles.

? La entrevista completa se recoge en el Anexo 3 — Entrevista sobre el SW “Jutge”.
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Finalmente la entrevistada remarca que, aun viendo los aspectos negativos de la herramienta,
le pesan mas los positivos y, por lo tanto, continuara su utilizacion durante el siguiente curso.

Como conclusiones a este andlisis del SW “Jutge” en relacion con nuestro TFM podemos
ultimar que: si queremos implementar las mecanicas de gamificacién en el aula es mejor
hacerlo a principio de curso para que los alumnos se adapten desde el primer dia, que la
clasificacion es una herramienta que ayuda a fomentar la competitividad sana (aunque hay que
vigilar que no se desvie de este objetivo y se vuelva en nuestra contra), que el ranking ayuda
tanto a alumno y docente a seguir el ritmo de la clase y, por ultimo, reflexionar que es dificil
adaptar el sistema de juego a todas las asignaturas ya que materias como la de programacion
fomenta el individualismo del alumno y no el trabajo en equipo y puede que, en otras materias,
se fomente totalmente lo contrario.

5. Conclusiones

Como conclusiones a este proyecto de final de méaster, manifestar que, después de haber
analizado los resultados de las encuestas de los alumnos, puedo afirmar que, primeramente, la
idea de introducir las mecanicas de gamificacién en el aula ha sido aceptada por la mayoria de
alumnos del ciclo formativo, por lo tanto seria totalmente viable implementarlo en el centro.

Prosiguiendo con el andlisis de resultados, puedo confirmar que los objetivos que se habian
planteado para este proyecto (aumentar la motivaciéon del alumnado, incrementar el interés de
estos por las asignaturas, disminuir las distracciones en el aula y reducir la tasa de absentismo
escolar) podrian llegar a cumplirse con un alto porcentaje de éxito. Por otro lado, no todo son
cosas positivas ya que, como se ha podido comprobar con las encuestas, muchos de los
alumnos podrian verse afectados por quedar en las dltimas posiciones en la clasificacion, lo
que podria conducir a abandonos en el sistema gamificado. Asi que hay que vigilar muy de
cerca si se dieran estos tipos de sucesos en el aula y aplicar algun tipo de solucibn como se
propone en el apartado “problemas futuros y su posible solucién” del presente documento. Para
terminar con este apartado, hago referencia a la pregunta sobre si deberia haber un premio al
final de curso o no y sostengo que si deberia haber uno, pero no uno individual sino uno por
cada categoria (el que tenga mas insignias, el mejor de cada asignatura, el mejor del ranking,
etc.).

Dejando de lado los comentarios sobre los resultados del proyecto, comentar de manera mas
general que, al principio del proyecto, la idea original era que el sistema gamificado fuese
aplicable a cualquier ciclo formativo (no solo a uno en concreto) pero a lo largo del proyecto me
percaté que era inviable, ya que introducir la gamificaciéon en el aula necesita de una muy
buena planificacion y mucha inversion de recursos, tal como se ha comentado en el apartado
“problemas y dudas actuales” del presente documento, consecuentemente, tuvo que
restringirse su contexto. Reanudando los comentarios sobre la idea originaria esclarecer que,
en un principio, se plante6 como objetos de desbloqueo los trofeos, pero al final se optd porque
fueran las insignias y, la forma de visualizar la importancia de los ejercicios a la hora de ganar
puntos fueran, en este caso, los trofeos.

Como conclusién final, aclarar que personalmente creo que el término “gamificacion” no deja
de ser una moda del &mbito educativo y como tal se ha usado como excusa para innovar en el
aula. Defiendo que se use la gamificacién o cualquier otra metodologia activa como recurso
para afrontar un problema en concreto y no como una panacea que solucione todos los
problemas que se encuentran en el aula.

Para acabar, mencionar que aunque los resultados esperados han sido satisfactorios, estoy

muy contento con este proyecto y de su desarrollo, independientemente de cuales hubiesen
sido los resultados finales.
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5.1. Lineas futuras

Una vez finalizado el proyecto, se proponen una serie de lineas futuras que incluyen nuevas
mecanicas y dinamicas de juego o bien nuevas ideas a desarrollar. Se propone lo siguiente:

e Que el ambito del proyecto no abarque solo el primer afio del ciclo formativo sino todos
los demas.

o Adaptar los examenes para que sean una especie de “jefe final”.

e Introducir los ejercicios de equipo/grupales. Estos tendran un nuevo sistema de puntos
y se representaran con un nuevo simbolo de trofeo.

e Poder intercambiar los puntos por habilidades o items. Podrian llegar a utilizarse en los
examenes.

e Sila mecanica de la clasificacion no acaba de funcionar independientemente de cual
sea la razén, se podria cambiar este por un sistema de niveles, donde cada jugador iria
subiendo de nivel a partir de los puntos que haya ido ganando.

¢ Implementar una correccién automatica de ejercicios, para reducir la carga de trabajo
del docente y para ofrecer una retroalimentacion directa al alumno.

e Relacionar algunas insignias con algunos RA, llegando a ser una especie de
instrumento de evaluacion.

e Creacion de avatares para cubrir la dindmica de juego de auto-expresion.

e Distinguir el top 3 con medallas o algun tipo de simbologia especial.
e Mejorar el disefio de las insignias.
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7. Glosario de términos

M

Metacognicién

Entendemos por Metacognicion la capacidad
gque tenemos de autorregular el propio
aprendizaje, es decir de planificar qué
estrategias se han de utilizar en cada
situacion, aplicarlas, controlar el proceso,
evaluarlo para detectar posibles fallos, y
como consecuencia, transferir todo ello a
una nueva actuacion. ...........ccccccceeeeeeeennn. 9

MPs (Modulos Profesionales)

Son la unidad de oferta educativa y la parte
mas pequefia de Formacion Profesional
Especifica que puede acreditarse y
capitalizarse para la obtencién de un titulo
profesional. .........ccoevvvviiiiiiiinnnnn. 4,12, 14

R

RAs (Resultados de Aprendizaje)

Enunciados que estan asociados a las
Actividades de Aprendizaje y Evaluacion, y
que orientan al Instructor-tutor y al
Aprendiz en la verificacion de los procesos
cognitivos, motores, valorativos,
actitudinales y de apropiacién de los
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conocimientos técnicos y tecnoldgicos
requeridos en el aprendizaje. ............. 4,33

S

SW (Software)
Conjunto de programas Yy rutinas que
permiten a la computadora realizar
determinadas tareas. ..........c..ceeeun... 31, 32

T

TFM (Trabajo Fin de Master)

Es una asignatura obligatoria de segundo
cuatrimestre, que se sintetiza en una
memoria o en un trabajo de innovacién o
investigacion que se presentarda y
defendera ante un tribunal.4, 15, 16, 31,
32

U

UFs (Unidades Formativas)
Las unidades formativas son subdivisiones
de aquellos modulos de Certificado
superiores a 90 horas. .............cceeee. 4,14
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