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Resumen. El articulo describe un Proyecto de gamificacion dirigido por el profesor
Fuertes (convocatoria 2016 de “Ayudas a la innovacion educativa y a la mejora de
la calidad de la ensefianza” de la Universidad Politécnica de Madrid (UPM)) que
persigue lograr una mayor implicaciéon de los estudiantes en una asignatura de la
Escuela Técnica Superior de Ingenieros Informaticos (ETSIInf) mediante el uso de
técnicas de gamificacion, lo que redundara en su aprendizaje y mejorara las tasas.
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1. Introduccioén

Los profesores de la asighatura “Procesadores de Lenguajes” (PL), impartida como
asignatura obligatoria en la ETSIInf (UPM), detectaron la necesidad de incrementar el
compromiso de los alumnos con la asignatura para lograr una mejora del aprendizaje.
La idea de base es dinamizar las practicas y complementar los sistemas de evaluacion.
El resultado esperado de esta mejora en la implicacién del alumnado en la asignatura
es un aumento de la tasa de eficiencia asi como la disminucion de la tasa de abandono.

Para ello, se realizé una propuesta en el area de Gamification, que consiste en el
uso de técnicas y elementos de juegos en entornos no ladicos [1]. Todos tenemos
experiencia de aprender jugando. La hipétesis es que, introduciendo elementos ludicos
en el aprendizaje, los alumnos se motivaran mas y participaran activamente.

Esta propuesta se esta llevando a cabo construyendo un sistema informatico para
PL. Es importante destacar que son los propios alumnos de la ETSIInf quienes estan a
cargo del desarrollo de la herramienta, desde la parte grafica (Fig. 1) hasta el disefio y
la implementacién del sistema. Su participacion activa en este proyecto es fundamental.

2. Descripcion del problemay planteamiento

La asignatura obligatoria de PL se comenzé a impartir en el curso 2010/2011. Se
imparte en el tercer curso del Grado en Ingenieria Informatica y del Grado en
Mateméticas e Informatica. La evaluacion de la asignatura se divide en dos partes, teoria
y practica, siendo necesario superar ambas partes por separado para poder aprobar la
asignatura. La continuacion natural de PL es la asignatura “Traductores de Lenguajes”
(TL), optativa del Grado en Ingenieria Informatica con unas caracteristicas similares.



Hasta febrero-2017, PL fue cursada por 1.419 alumnos y TL por 55. La Tabla 1
muestra las tasas del modelo de evaluacién continua (sin la convocatoria extraordinaria).

EFICIENCIA PL | ABSENTISMO PL | EFICIENCIA TL | ABSENTISMO TL
TEORIA 58,0% 5,0% 65,5% 20,0%
PRACTICA 38,5% 51,0% 41,8% 54,5%
ASIGNATURA 36,7% 4,7% 36,4% 18,2%

Tabla 1. Tasas de eficiencia y absentismo en PL y TL, anteriores al sistema gamificado.
Eficiencia=aprobados/matriculados. Absentismo=no presentados/matriculados. El absentismo
en la asignatura mide los alumnos que no se han presentado ni a teoria ni a practica

El objetivo del Proyecto que se presenta es mejorar estas tasas. Usando el sistema
gamificado se conseguira un aprendizaje continuo y un mayor compromiso y
participacion del alumnado, y ello redundaréd en unos mejores resultados.
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Figuré_i. Médulos (con la prevision para 2'6'18) y la mascota del sistema

JUEGOS

El sistema permite a los estudiantes realizar diferentes tareas relacionadas con la
asignatura durante el curso. Por su complejidad y amplitud, lleva 4 afios en desarrollo,
y en su disefio (Fig. 1) se han identificado los médulos recogidos en la Tabla 2. Como
el Proyecto que origina el presente articulo tiene un plazo de ejecucion de febrero a
noviembre y la asignatura de PL se imparte de septiembre a enero, las pruebas del
primer prototipo (beta) se han realizado con los alumnos de la asignatura TL.

MobpuLo DESCRIPCION
Central Registrlol, acceso al sistemay a los médu[os. Contiene. Igs secciones de consulta: tablon
de clasificaciones, puntos, medallas, perfil, ayuda, noticias...
Actividades cortas y sencillas que permiten evaluar los conocimientos y obtener puntos,
Actividades | pudiendo incluir la variable tiempo. Algunos ejemplos de actividades: con respuesta
Unica, con respuesta mdltiple, con respuesta corta, con respuesta larga, para ordenar...
Practicas Distintos supuestos practicos para comprobar el funcionamiento de la préactica.
Administra el sistema, creando actividades, configuraciones, definicién de niveles y
Profesor medallas, etc. También recoge y analiza la informacién recopilada por el sistema sobre
las acciones de los alumnos y muestra los resultados de una forma legible y resumida.
Tareas Pe_qqgﬁas tareag o] cuesti_or!es cortas que permiten o_btengr una respu_esta répida o una
opinién (no evalla conocimientos) sobre asuntos de interés para la asignatura.
Algunos juegos sencillos y cortos, con temas relacionados con la asignatura, para
Juegos generar procesos mentales y emocionales que complementen y ayuden al aprendizaje,
sin perder el hilo de la materia a estudiar.

Tabla 2. M6dulos del sistema

3. Desarrollo y Resultados

El prototipo beta del sistema fue puesto a disposicion de los alumnos de TL entre
marzo y junio de 2017, pudiendo obtener medio punto extra en la nota de la asignatura



mediante su participacion. De los 15 alumnos matriculados, 6 abandonaron antes de la
implantacién del sistema. Los demas se registraron en el sistema, aunque 2 no volvieron
a acceder mas. Por ello, se considero que la fase beta tuvo 7 participantes. La Tabla 3
muestra algunos datos sobre el uso del sistema.

EVENTOS VALORES EVENTOS VALORES
Login (fnsg d\ilchg) Actividades realizadas (meéZ’:ll: 24)
Paginas 3479 Tiempo dedicado a la resolucién total de 2h 39' 45"
visitadas (media: 497) actividades (media: 22' 49")
Puntos 20.904 Tiempo medio dedicado a la resolucion de 48.6"
obtenidos (media: 2.986) una actividad '
Minimos puntos 419 NiUmero medio de participantes por actividad 3,8
Maximos puntos 6.193 Calificacion media por actividad 8,9

Tabla 3. Acciones realizadas por los alumnos

Debido a que el nimero de alumnos en TL es reducido, ha sido posible realizar un
seguimiento pormenorizado del funcionamiento del sistema, pero la mejora detectada
en la tasa de eficiencia de la asignatura carece de relevancia estadistica. El uso del
prototipo beta como test permitié avanzar en las siguientes cuestiones clave:

1. La comprobacién del funcionamiento del sistema y la deteccion de errores y
problemas durante su ejecucion.

2. Lavaloracion del uso de estas herramientas de aprendizaje, por el alumnado.

3. El anadlisis de la experiencia de usuario: funcionamiento del prototipo y utilidad.

Respecto a la primera cuestion, el proceso iterativo de mejora ocasiond, entre otros,
los cambios mostrados en la Tabla 4, incluyendo algunas sugerencias indicadas por los
alumnos (se detectaron 31 errores y mejoras y hasta la fecha se han implementado 27).

MobuLo DESCRIPCION

Se ha mejorado la estética de la interfaz de usuario y funcionamiento de los menus
Se ha generado un apartado noticias (informacién y avisos sobre el propio sistema)
Tablon de clasificacion: mejora de la estética

Acceso: corregido funcionamiento del recordatorio de claves

Registro: mejora en los mensajes de correo al usuario

Puntos: mejora estética y nueva funcionalidad para consultar cémo se ha obtenido

cada punto, ofreciendo acceso al historico de todas las actividades realizadas

Central

Mejora de la estética de la interfaz de usuario
Actividades | o Se detectaron diversos errores de funcionamiento y de la correccion de actividades
gue se resolvieron, sin afectar a la percepcion que los alumnos tenian del sistema.

e Se han empezado las correcciones, depuraciones y optimizaciones de la seccion que
Préacticas permite al profesor definir y configurar un lenguaje para el médulo de correccion de
practicas (no previsto en la planificacion)

e Las 49 actividades introducidas en el sistema por los profesores han permitido
detectar errores, realizar mejoras en la introduccion de los datos de cada actividad e
interfaz e incorporar nuevas funcionalidades como la capacidad de probar el
funcionamiento de una actividad o cambiar la visibilidad de las actividades

¢ Interfaz de creacién de actividades: revisado, ampliado, mejorado y corregido su
funcionamiento con opciones nuevas

Profesor

Tabla 4. Principales modificaciones realizadas en los mdédulos del sistema

En lo que respecta a las cuestiones segunda y tercera, el 100% de los alumnos que
respondieron la pregunta sobre la utilidad de la aplicacion del sistema se mostraron
favorables al uso del sistema y consideraron que seria beneficioso para los alumnos.
Algunas opiniones de los alumnos sobre el sistema se reflejan en la Tabla 5.



“Creo que implementarlo en la asignatura de Procesadores de Lenguajes, del mismo modo que estéa en
Traductores de Lenguajes, es decir, siendo opcional seria una gran idea ya que siempre es un
complemento de ayuda. Las personas que muestran interés y continuidad por la asignatura lo usarian
por lo que ayudaria a mejorar su nivel de conocimientos.”
“Creo que seria perfecto este sistema también para la asignatura de Procesadores de Lenguajes.”
“El sistema ayuda a llevar al dia la asignatura y en cierto modo la competitividad que se crea entre los
compafieros es buena.”
“El uso diario de este sistema ayuda a llevar al dia la asignatura.”
“Es muy entretenido y divertido, ademas, como lo hacemos en grupo nos ayudamos e incentivamos el
estudio grupal.”
“Este sistema funciona muy bien, es muy entretenido y util, a cualquier alumno de Procesadores le
pareceria de mucha utilidad.”
“Funciona, es entretenido, como idea es muy buena, pero hace falta desarrollarla mucho mas.”
“Seria bueno poder tener un historial de todas las preguntas y respuestas pasadas, ya que ayudaria al
estudio para el examen.”

Tabla 5. Opinion de los alumnos participantes

En septiembre de 2017 se han iniciado las pruebas con alumnos de PL. Los
resultados de esta prueba piloto estaran disponibles a partir de febrero de 2018. Como
PL cuenta con méas de 380 alumnos matriculados, con los datos de los resultados
académicos podra obtenerse informacion estadisticamente relevante.

4. Conclusiones

Dada la valoracién que ha hecho el alumnado y la mejora apreciada en los
resultados, se mantiene la hipétesis de que un sistema gamificado puede ser un
complemento de gran ayuda para el aprendizaje de una asignatura al conseguir una
mayor implicacion del alumnado y, por tanto, lograr una mejoria de los resultados.

Se considera que el uso de estas herramientas puede ser util para distintas
asignaturas, ya que el prototipo beta se ha aplicado en una asignatura diferente.

La participacién del propio alumnado en el desarrollo de la herramienta le da un
valor de diseminacién de una cultura de uso de metodologias activas de aprendizaje.
Forman parte de la historia del proyecto 20 alumnos. La via de participacion de los
alumnos ha sido diversa y mdltiple: 8 practicum, 9 TFG, 2 TFC, 2 TFM, 2 tesis doctorales
(en proceso), 3 becas y 1 voluntariado. Sirva esta mencion como agradecimiento a todos
ellos por su interés y su trabajo, que es coordinado por el director del Proyecto.

Cabe felicitarse por el trabajo realizado y mas con los escasos recursos con los que
se cuenta. Cuando este proyecto se gestd a finales de 2013, la gamificacién no se
recogia entre los temas principales de la Innovacién Educativa. En la convocatoria PIE
2017, es uno de sus ejes. Si se dedicaran mas recursos, se podrian conseguir sistemas
mas complejos, completos, en menos tiempo y animar a otros docentes a integrar los
cambios en los procesos de aprendizaje que el EEES demanda [2].
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