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Resumen. Este articulo presenta las principales acciones y resultados de un
proyecto de innovacion educativa en el que se evaludé el uso de un juego
educativo creado mediante una plataforma web en una asignatura de la UPM.
La plataforma web utilizada para crear el juego se llama SGAME y fue
desarrollada, puesta a disposicién de la comunidad educativa y perfeccionada
en anteriores proyectos de innovacién educativa financiados por la UPM. Los
resultados del proyecto muestran que el juego evaluado tuvo una alta efectividad
instruccional en términos de motivacion y resultados de aprendizaje, validando
por tanto la plataforma SGAME como una herramienta educativa efectiva para el
desarrollo, por parte del personal docente, de actividades de aprendizaje basado
en juegos en asignaturas de la UPM.
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1. Introduccién

Existe una considerable y creciente evidencia de que el uso de videojuegos
educativos puede conducir a impactos positivos tanto en la motivacion de los
estudiantes como en su rendimiento académico [1]-[5]. En base a esta premisa, el
grupo de innovacion educativa CyberAula desarrolld, en el contexto de un Proyecto de
Innovacién Educativa (PIE) financiado por la UPM [6], una primera versién de una
plataforma web de creacion de juegos educativos llamada SGAME, la cual se
encuentra publicamente accesible en http://sgame.dit.upm.es. Esta primera version de
la plataforma fue posteriormente mejorada en otro PIE financiado también por la
UPM [7]. Los resultados de las evaluaciones realizadas en los anteriores PIE
mostraron que la plataforma SGAME tiene una alta aceptacion por parte de los
usuarios y que ésta tiene un gran potencial para crear juegos educativos efectivos en
términos de aceptacion y resultados de aprendizaje [6], [7]. No obstante, no se habia
evaluado hasta la fecha el impacto de la utilizacion de juegos educativos creados con
la plataforma SGAME en asignaturas de la UPM.

Este articulo presenta las principales acciones y resultados de un nuevo PIE en el
cual se ha realizado una experiencia piloto a fin de evaluar el uso de un juego
educativo creado con la plataforma SGAME en una asignatura de la UPM.

El resto del articulo se organiza de la siguiente forma. La siguiente seccion
describe la experiencia piloto realizada en el PIE. La seccion 3 incluye un resumen de
los principales resultados de esta experiencia. Por ultimo, la seccion 4 sintetiza las
conclusiones del proyecto.
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2. Experiencia piloto

Esta experiencia se realiz6 en la asignatura BBDD (Bases de Datos) impartida en
la ETSIT (Escuela Técnica Superior de Ingenieros de Telecomunicacion) perteneciente
al 3° curso del Grado en Ingenieria Biomédica. Se llevaron a cabo los siguientes
pasos:

1. Un profesor de la asignatura cre6 un juego educativo sobre el tema
“Introduccién a Big Data y NoSQL” utilizando la plataforma SGAME. El juego
se encuentra accesible en https://sgame.dit.upm.es/games/369 (vea Fig. 1).

El juego educativo fue distribuido a los alumnos mediante el entorno Moodle.

3. Antes de acceder al juego, los alumnos realizaron un pre-test, del cual no
obtuvieron ninguna retroalimentacion.

4. Los alumnos utilizaron el juego educativo a fin de aprender los contenidos
correspondientes. Cuando un alumno completa satisfactoriamente todos los
objetos de aprendizaje integrados en el juego, éste muestra un mensaje
indicandole que los objetivos de aprendizaje han sido cumplidos y que no es
necesario que siga jugando.

5. Los alumnos realizaron un post-test idéntico al pre-test. En este caso, si
recibieron retroalimentacion.

Por ultimo, los alumnos completaron una encuesta sobre el juego utilizado.

Finalmente, se analizaron los resultados obtenidos tanto de los cuestionarios
realizados como de la encuesta final.

CLASIFICACION DE SISTEMAS DE BBDD

o Considerando el teorema PACELC, podemos clasificar a algunos

sistemas de bases de datos de la siguiente manera (D. J. Abadi,
"Consistency Tradeoffs in Modern Distributed Database System Design." IEEE
Computer Sociely, vol. 45, no. 2, pp. 37-42, 2012.)

o Sistemas PA/EL:
« Si una particién ocurre, sacrifica consistencia por disponibilidad.
« En operaciones normales, sacrificar consistencia por baja latencia.
« Ejemplos de este caso pueden ser Dynamo, Cassandra y Riak.

o Sistemas PC/EC:

« No sacrifica consistencia, sacrificara disponibilidad y costos de
latencia.

« Son sistemas ACID.

ﬂ « Ejemplos de este caso serian HBase, VoltDB/H-Store y Megastore. @
N :

Figura 1. Juego educativo creado con SGAME utilizado en la experiencia piloto.
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3. Resultados

Un total de 80 alumnos participaron en el estudio, completando tanto el pre-test
como el post-test. La encuesta final era voluntaria y anénima y fue rellenada por un
total de 72 alumnos. Los resultados indican que los estudiantes aumentaron sus
conocimientos sobre Big Data y NoSQL de forma significativa tras jugar al juego
educativo creado con la plataforma SGAME y que tuvieron una opinion general
muy buena del mismo. Por tanto, los resultados obtenidos evidencian que los juegos
creados con la plataforma SGAME pueden producir impactos positivos significativos
en la motivacion y rendimiento académico de los alumnos de la UPM.

4. Conclusiones

Este articulo describe las principales acciones y resultados de un PIE en el que se
realizé una experiencia piloto para evaluar, en una asignatura de la UPM, el uso de
un juego educativo que fue creado mediante SGAME (http://sgame.dit.upm.es), una
plataforma web de creacion de juegos educativos desarrollada y perfeccionada en el
contexto de anteriores PIE financiados por la UPM.

Los resultados de la evaluacion llevada a cabo en el marco de la experiencia
piloto muestran una alta efectividad instruccional del juego en términos tanto de
motivaciébn como de resultados de aprendizaje. Este PIE ha permitido, por tanto,
validar la plataforma SGAME como una herramienta efectiva para la realizacion de
experiencias de aprendizaje basado en juegos en asignaturas oficiales de la UPM.

En base a los resultados obtenidos y lecciones aprendidas en la experiencia piloto,
se va a mejorar todavia mas la plataforma SGAME. Ademas, como parte del PIE, se
creard una guia metodoldgica dirigida a docentes sobre como crear y utilizar de forma
efectiva juegos educativos creados con la plataforma SGAME en asignaturas de la
UPM.
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