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Resumen

A pesar de llevar ya unos afios inmersos en el Espacio
Europeo de Educacién Superior, atin existe un nimero
apreciable de alumnos que no sigue las asignaturas de
manera continuada, sino que se limita a estudiar cuan-
do hay pruebas de evaluacién. Con objeto de fomentar
el trabajo continuo y cambiar las rutinas de estudio, se
gamificaron dos asignaturas de la materia de bases de
datos bajo estrategias distintas: una, basada en clasifi-
cacion y otra, en medallas. Estas experiencias se des-
criben y analizan en detalle atendiendo a la valoracion
de los docentes y a la opinién de los alumnos recogi-
da mediante una encuesta anénima. Las experiencias
tuvieron lugar en el curso académico 2017-18 con una
participacién total de 78 alumnos. Como resultado, se
seflalan consideraciones que puedan orientar a otros
docentes en la propuesta de iniciativas de gamificacion.

Abstract

Despite the existence of the European Higher Educa-
tion Area for quite some years already, a considerable
number of students still do not follow subjects con-
tinuously during the course. Instead, they limit their
work to the study of any graded items. We promoted
continuous work with the aim of changing study ruti-
nes and of improving the learning outcome. This pro-
motion was based on the gamification of two subjects
of database curricula following two different gamifica-
tion strategies: the first one was defined around a ran-
king, while the second one consisted in badges earning.
These experiences are described and analyzed in this
work, taking into account the assessment of the tea-
chers and the students’ opinion gathered through a sur-
vey. Analyzed data correspond to the 2017-18 edition
of each course with a participation of 78 students. As
a result, we point out some considerations that may be
of interest for teachers when formulating gamification
initiatives.
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1. Introduccion

El Espacio Europeo de Ensefianza Superior! (EEES)
supuso un cambio metodolégico en las aulas. Se pa-
s6 de una ensefianza centrada en el profesor y en el
aprendizaje de contenidos a una ensefianza en la que
el alumno debia ser el motor de su propio aprendiza-
je, el cual desarrolla mediante actividades y recursos
orientados a la adquisicién de competencias. El EEES
determind la utilizacién de créditos ECTS como valo-
res que representen el volumen de trabajo efectivo del
estudiante. Cada crédito ECTS se establecid, en gene-
ral, con 25 horas de trabajo, de las cuales del orden del
40 % deben ser presenciales y un 60 % corresponden a
actividades de tutoria, evaluacion y, principalmente, de
trabajo auténomo.

La experiencia alcanzada desde la implantacién de
Bolonia en la materia de bases de datos de la titulacion
de Ingenieria Informatica de la Universidad de Can-
tabria nos muestra que los estudiantes atn no tienen
interiorizado el modelo de estudio y evaluacién con-
tinua, sino que adn siguen un modelo finalista basado
en entregables evaluables y exdmenes finales. Por ello,
se planted la iniciativa de gamificar las dos asignaturas
con contenidos de bases de datos de la titulacion, con
objeto de que el alumno realizara unas horas de estudio
semanal y consiguiera bonificaciones.

Es importante sefialar que esta iniciativa surge co-
mo consecuencia de los resultados poco satisfactorios
que se producen en una de las asignaturas, Desarrollo
de Sistemas de Informacién (DSI), donde las compe-
tencias que el alumno debe conseguir asi como los re-
sultados de aprendizaje que debe alcanzar (capacidad
de abstraccidn, disefio de sistemas relacionales y alma-
cenes de datos, seguridad y capas de persistencia) son

"http://www.eees.es/
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exigentes, y los resultados evidencian que solo aqué-
llos que trabajan semanalmente la superan. Por ello,
nos planteamos aplicar técnicas de gamificacién con
objeto de mantener a los alumnos activos y motivados
durante el cuatrimestre, y conseguir ese estudio conti-
nuo que favorece el aprendizaje y conlleva a resultados
exitosos.

En este trabajo se presenta el disefio de gamificacion
realizado en cada asignatura atendiendo a su contexto,
se comentan sus fortalezas y debilidades desde el pun-
to de vista de los docentes y cémo los alumnos valo-
raron la actividad recogida mediante una encuesta. El
andlisis de estos resultados son los que se tendrdn en
consideracién para el curso 18-19.

El articulo se organiza en las siguientes secciones.
La seccién 2 resume sucintamente las bases de la ga-
mificacién y enumera una serie de trabajos que sirvie-
ron de inspiracién para disefiar nuestra estrategia. La
seccion 3 describe las asignaturas objeto de estudio y
la estrategia de gamificacion adoptada, atendiendo a
los contenidos formativos y al tamafio del grupo. En
la seccidn 4 se evaldan las fortalezas y limitaciones de
las experiencias en opinién de los docentes y de los
alumnos. Finalmente, en la seccién 5 se presentan las
conclusiones.

2. La gamificacion

La gamificacién es una técnica de aprendizaje que
traslada la mecdnica de los juegos al &mbito educativo-
profesional con el fin de conseguir mejores resultados,
ya sea para facilitar la adquisicién de conocimientos,
mejorar alguna habilidad, o bien recompensar accio-
nes concretas. La idea de la gamificacién no es crear
un juego, sino valerse de los sistemas de puntuacién-
recompensa-objetivo que normalmente se encuentran
en los mismos. Los juegos motivan porque son diverti-
dos y porque se elige jugar libremente.

Existen diferentes plantillas para implantar este ti-
po de estrategias. La mas sencilla se denomina pointsi-
fication, que consiste en otorgar puntos por acciones.
La siguiente plantilla (una de las mas utilizadas) es el
Problem-Based Learning o PBL (aprendizaje basado
en problemas), que propone tres elementos con ciertas
sinergias entre ellos: puntos, medallas (badges) y cla-
sificaciones (leaderboards). Adicionalmente, una es-
trategia mas elaborada es la denominada overlay, que
consiste en combinar un juego con acciones que ha-
ces en el mundo real, de modo que las acciones en el
mundo real tienen un impacto en el mundo de juego.
De acuerdo a [10], las dos primeras son las mds apli-
cadas en educacién superior, siendo principalmente el
objetivo mejorar el rendimiento y el compromiso (en-
gagement) de los estudiantes, aunque sefiala que dada
la naturaleza tan diversa de las experiencias no se pue-
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de concluir que de forma generalizada estos objetivos
siempre se consigan, aspecto este dltimo que también
se recoge en [11], un trabajo que analiza el uso de la
gamificacion en los estudios de Ingenieria Informaética
en Espafia.

La eleccidn de la estrategia a seguir se ha de realizar
en funcién de los objetivos formativos que se preten-
dan conseguir, el foro al que vaya dirigido, el ntimero
de alumnos, asi como del tiempo y recursos disponi-
bles. Ademds, se ha de tener presente que los elemen-
tos/mecdnicas que somos capaces de extraer de los jue-
g0s motivan a unas personas y a otras no, y por eso hay
que asociar mecdnicas a tipologias de jugadores y apo-
yarse en frameworks [8] que sistematizan los pasos a
seguir y los elementos a tener en cuenta de cara a lle-
gar a una buena solucién. En nuestro caso, aplicamos
el framework de Chou [4] en la asignatura de tercer
curso, por su sencillez, estableciendo las cuatro fases
del viaje del usuario: discovery, onboard, inmerse and
mastery.

Asimismo, nos inspiramos en otras experiencias en
las que se aplic6é gamificacion, en particular, en asigna-
turas del grado de informatica como son: iniciacién a
la programacion [3], en la que siguieron una estrategia
de puntos por tareas y bonificaciones por su realizacién
en un tiempo menor del previsto; interaccién persona-
computador [5] que utilizaron también la pointsifica-
tion para valorar la participacién del alumnado y pre-
mié mecdnicas sociales mediante la obtencién de obje-
tos virtuales (badges); e ingenieria de software [7], en
el que apoyéandose en el framework SPARC? diseiaron
una estrategia de gamificacién basada en la consecu-
cién de puntos y reconocimientos en actividades co-
laborativas bajo la metafora de un entorno Agile. Por
ultimo, y a nivel de madster, utilizaron los retos kahoo?®
como mecdnica de juego en un curso de XML [6]. En el
ambito concreto de bases de datos no se ha encontrado
ninguna referencia.

3. Contexto y propuesta de gami-
ficacion

En el plan de estudios del Grado en Ingenieria Infor-
mitica de la Universidad de Cantabria, hay tres asigna-
turas dentro de la materia de bases de datos. La gami-
ficacion se realiz6 en dos de ellas.

e Laasignatura Bases de Datos (BD), obligatoria de
segundo curso (segundo cuatrimestre) donde los
alumnos adquieren los fundamentos de la gestién
de datos, en particular, ahonda en el modelo rela-
cional y el lenguaje SQL, y la cursan en torno a
60 alumnos.

Zhttps://sparcopen.org/
3https://kahoot.com/
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Asignatura 14-15  15-16 16-17 17-18
BD 80,0% 730% 765% T7,5%
DSI 46,7% 46,7% 552% 53,0%

Cuadro 1: Tasa de rendimiento por curso académico
(aprobados/matriculados).

e La asignatura de Desarrollo de Sistemas de Infor-
macién (DSI), asignatura optativa de tercer curso
(segundo cuatrimestre) pero obligatoria para los
alumnos que cursan la mencién de Ingenieria del
Software y cuyos resultados de aprendizaje son:
disefiar y desarrollar sistemas de informacién ba-
sados en bases de datos relacionales mediante la
realizacién del disefio conceptual, 16gico y fisi-
co; disefiar, implementar e interrogar almacenes
de datos y desarrollar aplicaciones empresariales
con una capa interna de persistencia empleando
un sistema de base de datos. Esta asignatura la
cursan aproximadamente 30 alumnos.

Las tasas de éxito de estas asignaturas en los tres ul-
timos cursos académicos son muy diferentes, como se
puede observar en el Cuadro 1. Se debe sefialar que en
el curso 16-17 se comenz6 con actividades de gami-
ficacién en ambas asignaturas, siendo en el curso 17-
18 cuando se desarrollé una propuesta mas completa y
que se describe en este articulo.

3.1. Gamificacion en base de datos

Al tratarse de una asignatura con mds de 60 alum-
nos, se disefié una estrategia de gamificaciéon automa-
tizada basada en medallas (badges). Se crearon 5 me-
dallas o insignias de acuerdo a los resultados de apren-
dizaje que se debian alcanzar (ver cronograma en la
Figura 1). Estas podian ser de oro, plata o bronce en
funcién del rendimiento alcanzado en un conjunto de
test que se abrian en Moodle en fechas determinadas.
Las insignias caducan, esto es, se persigue que las ac-
tividades se realicen cuando se estd estudiando el tema
dejando dos semanas mds a partir de su finalizacion.
La recompensa se traducia en puntos para la nota final
de la asignatura, que se afiadian si esta se hubiera apro-
bado por la evaluacién establecida en la guia docente.
Cada insignia de oro otorga 0,2 ptos; la de plata, 0.15
y la de bronce, 0.1 ptos, por lo que el alumno podria
conseguir hasta un punto mds en la asignatura. El nt-
mero de profesores que participaron en la experiencia
fueron 3, la profesora responsable y los dos profesores
de précticas de laboratorio.

INSIGNIAS CON ACTIVIDADES |5

1. Conceptos bésicos
o Testl.

e Cuestionario Lab.
2. Disefio de BD

o Test disefio

® cuestionario Lab.
3.5QL Bésico

e Test3

® Cuestionario Lab.
4.5QL avanzado

o Test4

e Cuestionario Lab.
5. Otros aspectos de BD
e Test5

Figura 1: Cronograma de actividades en Base de Datos
para la consecucién de insignias.

3.2. Gamificacion en desarrollo de siste-
mas de informacion

En esta asignatura se opté por una estrategia basada
en clasificacién en la que se planteé como épica una
vuelta ciclista utilizando el framework propuesto por
Chou [4]. Lo que se perseguia era conseguir que los
alumnos completaran las préacticas de laboratorio en el
tiempo previsto, lo que suponia que ellos debian prepa-
rar y estudiar los contenidos previamente. La asignatu-
ra resulta exigente porque aborda aspectos avanzados
de SQL como la optimizacién de consultas, la gestién
de transacciones, o la programacién de procedimien-
tos y disparadores con su correspondiente gestién de
errores. A esto se le suma la programacién de capas de
persistencia y de pruebas, lo que redunda en muchos
pocos que, si no se trabajan al ritmo que se marca en
clase, provocan el indeseado abandono.

Todas las semanas se abrian actividades de labora-
torio o bien se realizaban en el aula si las primeras cu-
brian dos semanas. Para cada actividad, al menos, se
les daba una semana para completarla, ya que el fin era
fomentar el trabajo y estudio continuo. Ademds, en es-
ta asignatura se persigue incentivar el espiritu critico,
por lo que algunas actividades en grupo eran evaluadas
por los alumnos mediante revision por pares. Todas las
actividades permitian acumular kilémetros en nuestra
particular vuelta ciclista.

La vuelta consisti6 en varias etapas, marcadas por
las précticas de laboratorio. Era posible conseguir bo-
nificaciones en estas etapas mediante la realizacién de
otras actividades de clase (preguntas, ejercicios pro-
puestos, cuestionarios, etc.), que en general se reali-
zaban sin previo aviso, y en las que también podian
existir penalizaciones por mala praxis, o, de acuerdo
con nuestra épica, dopping (por ejemplo, si un alumno
copiaba un ejercicio). Se disefiaron actividades indivi-
duales y también grupales (por parejas). En particular,
estas ultimas estaban dirigidas hacia la revision critica
de disefios conceptuales y 16gicos.
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En funcién de la dificultad de la actividad, se podian
conseguir mas o menos kilémetros, pero en definitiva
todo sumaba, aunque no se pudiera acabar la etapa, ya
que a veces “entra la pdjara”. El fin de cada etapa lo
marcaba la hora de fin de la clase de laboratorio, en la
que el alumno debia mostrar y explicar la practica al
profesor, o bien el tiempo establecido para la actividad
en el aula.

Como en las vueltas ciclistas, se propusieron tres
clasificaciones, (1) la general, en la que individualmen-
te se sumaban los kilémetros realizados, y va en cabeza
quién mas kilémetros haya avanzado; (2) por equipos:
se acumulaban los kilémetros de los dos ciclistas que
constituian cada equipo; y (3) la de la regularidad, don-
de se mostraban aquellos alumnos que se hayan encon-
trado mas veces en las tres primeras posiciones en cada
etapa.

Con objeto de que la actividad fuera motivadora,
quienes cubrieron el 80 % de los kilémetros de la vuel-
ta consiguieron un punto extra en la asignatura, y el
resto, un valor proporcional a los kilémetros que ha-
bian recorrido.

Por supuesto, la actividad no era obligatoria, y todos
los alumnos que querian participar enviaban su avatar
y el color de su maillot, que debia coincidir con el de
un compaifiero para formar el equipo. Semanalmente
se mostraba la clasificacién de los alumnos en la pla-
taforma Moodle, donde se ponia a disposicién de los
alumnos los recursos y materiales docentes. Es impor-
tante sefalar que para mantener viva la actividad, se
enviaban mensajes a través del foro todos los fines de
semana informando de la apertura de las actividades,
felicitando a los ganadores y motivando a los que no
llegaban a los minimos.

La experiencia se dio a conocer en el aula el dia de la
presentacion y se colgé en el curso Moodle. Ademds,
se disefi6 un cartel anunciador (ver Figura 2) en el au-
la, para que todos los alumnos la pudieran conocer y
animarse a participar.

El nimero y tipo de actividades con la puntuacién
que se otorgaba se recoge en el Cuadro 2. En la expe-
riencia participaron dos profesores: la responsable de
la asignatura y el profesor de apoyo en las practicas de
laboratorio. Debido a la exigencia temporal de la eva-
luacioén de las pruebas al final de la sesion de précticas,
fue necesaria la presencia de los dos profesores en di-
chas sesiones.

4. Discusion de las experiencias

En este apartado se describird la experiencia tanto
desde el punto de vista de los profesores como de los
alumnos, esta ultima recogida con una breve encuesta
andénima al finalizar el curso.
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¢QUIERES PARTICIPAR EN LA PARTICULAR
VUELTA CICLISTA DE DSI»

Es facil, mandanos tu avatar y el de tu compariero/a de equipo,
elegid un color de mallot y a ejecutar SQLs, disefiar modelos,
aportar en el aula para conseguir kilémetros y bonificaciones.

Premios en tres modalidades

Empezamos ya mismo, no dudes en apuntarte

Figura 2: Cartel de participacién.

Como se ha podido leer, el esfuerzo en horas de tra-
bajo para el profesor de las actividades gamificadas en
cada asignatura es muy diferente. En Bases de Datos,
cada profesor participaba confeccionando pruebas tipo
test en Moodle que evaluaban distintos aspectos de los
ensefiados en clase y, posteriormente, se programaban
las insignias configurando el plugin de Moodle. Para el
alumno, la realizacion de cada test le llevaba entre uno
y cinco minutos.

En DSI, por el contrario, cada actividad gamificada
era medida en horas de trabajo para el alumno con ob-
jeto de no saturarlo y que le permitiera trabajar al mis-
mo tiempo los contenidos y competencias. Ademads, se
debian encajar las actividades en el aula con sentido y
sin desequilibrar el avance en la materia. Otro aspec-
to exigente era el envio de mensajes motivadores y la
gestion de la clasificacidn, en la que se utiliz6 Excel
ya que no se encontraron plugins en Moodle ni herra-
mientas externas que facilitaran esta tarea.

La diferencia entre estas dos experiencias de gami-
ficacion responde a dos razones principalmente: (1) el
nimero de alumnos, ya que hacer un seguimiento in-
dividual de précticas y tareas evaluables a 60 alumnos
consume mucho tiempo, ademds de que existe mayor
dificultad para controlar adecuadamente la existencia
de copias de los ejercicios al realizarse las practicas en
varios grupos con horarios distintos; y (2) la necesidad
de mejorar el rendimiento en la asignatura de terce-
ro, en la que la tasa de abandono y de suspensos era
la més alta en comparacién con el resto de las asigna-
turas de la mencion. Ademas, al coincidir ambas en el
mismo cuatrimestre, las horas disponibles de los profe-
sores para preparar estas actividades debian repartirse.
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Actividades gamificadas Puntuacion

N° Actividades de laboratorio: 11 Puntos entre 30 (minimo) y 50 (el 90 % de
la préctica) kilémetros

Actividades en aula:

3 kahoot (individual) 10 kilémetros (km/pregunta)
2 disefios ER (grupo) Entre 15 y 50 kilémetros
1 disefio relacional (grupo) Entre 15 y 50 kilémetros

1 cuestiones sobre articulo sobre protec- 10 kilémetros (km/pregunta)

cién de datos (grupo)

Actividades adicionales:

Analisis de herramientas CASE 75 kilémetros
Inyeccién SQL 75 kilémetros

Cuadro 2: Actividades de gamificacién en Desarrollo de Sistemas de Informacién.

En opinién de los profesores, la gamificacion en la
asignatura de segundo les sirve a los alumnos para
auto-evaluarse y conocer los aspectos esenciales que
deben dominar para superar la asignatura. En este sen- .
tido, la gamificacién es positiva, pero quizd no tan mo-
tivadora y retadora para el alumno ya que todo estd
muy planificado, el tipo de actividades es siempre el
mismo y no hay espacio para la improvisacion o el re- )
to.

En la asignatura de DSI, los alumnos se retan entre °
ellos por alcanzar las posiciones superiores. Al tratarse
de un grupo de 30 alumnos, de los cuales habitualmen-
te seguian la asignatura 20, las sinergias en el aula si
eran muy positivas. Ademads, ayudé mucho que el pro-
fesor responsable siempre estaba con los alumnos en
el aula, por lo que los mensajes de 4nimo, motivacién
y apoyo eran también transmitidos de forma personal.

Este juego en el que todos los actores participaban y 1
se implicaban, generé muy buen ambiente en el aula y
apoyo entre los compaiieros. No obstante, esto no evitd 2

el abandono de 9 alumnos, que siguieron las dos o tres
primeras actividades y después se desengancharon de
la asignatura. 3

Aunque el niimero de alumnos es reducido para rea-
lizar un perfilado, pueden encontrarse los cuatro perfi-
les identificados por [1] (ver Figura 3): (1) los triunfa-
dores, que se centraron en conseguir todos los puntos;
(2) estudiantes que participaban regularmente y con un
resultado superior a la media; (3) los que participaron
poco y su rendimiento fue el minimo para aprobar, o 4.
participaron, pero los conocimientos no fueron adqui-
ridos; y (4) los que iniciaron la gamificacién y luego
abandonaron la asignatura.

Con objeto de poder recoger la opinién de los alum-
nos y asi mejorar la iniciativa de gamificacion, se di- 5.
sefid una encuesta, que pretendia dar respuesta a las
siguientes preguntas:

e ;La gamificaciéon motiva y favorece el estudio

continuo cuando se alinea con los objetivos a cor-
to y medio plazo que se pretenden conseguir en la
asignatura?

(Qué estrategia, la basada en recompensas perso-
nales o aquéllas que promueven la competitividad
sana con clasificaciones, resulta mds atractiva y
satisfactoria para el alumno?

(Una gamificacién sin recompensa de puntos en
la calificacién final tendria la misma acogida?
(Coémo de frecuente debe ser la realimentacién al
alumno? ;Se debe configurar en modo push, en-
viar al usuario el resultado en cuanto esté dispo-
nible, o bien pull, que sea el alumno el que deter-
mina cuando mirar su progreso?

Las preguntas que se realizaron a los estudiantes en
la mencionada encuesta fueron las siguientes:

. (Te ha ayudado/motivado a trabajar semanalmen-

te los contenidos de la asignatura?

. La gamificacién, ;ha cambiado tu patrén de estu-

dio de la asignatura? Estudio continuo y no a la
vista de una prueba.

. BD: {Los mensajes en el foro informando sobre

la apertura de test y recogida de medallas son
suficientes para mantener activa la participaciéon?
DSI: ;El mensaje semanal en el foro anunciando
la actividad y animando a la participacion resulta
positivo y necesario? (en el sentido de no invasivo
y util como recordatorio).

Qué valoracién das a cada sistema de gamifica-
cion por su grado de atractivo...

A. Basado en clasificacién (ranking) (individual
comparado con el grupo).

B. Basado en insignias/medallas (individual).

(El nimero y tipo de actividades en media es ade-
cuado? Una actividad por cada dos semanas mas
0 menos.

. El juego sin que cuente en la evaluacién final de

la asignatura ;seria motivador?
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Calificacion asignatura vs Ptos en Gamificacion

0,60

0,80 1,00 1,20

Figura 3: Calificacién conseguida por los alumnos de DSI en relacién a su participacion.
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Insignia Oro Plata Bronce
Conceptos Basicos 16 8 5
Disefio 2 14 8
SQL Basico 6 13 10
SQL Avanzado 3 13 11
Otras Cuestiones de BD 7 13 6

Cuadro 3: Resumen de medallas obtenidas en la gami-
ficacion de Bases de Datos.

7. Respecto a la realimentacion, prefieres...

A. Sistema pull — te conectas y miras el resultado.
B. Sistema push — el sistema te informa, si estds
subscrito.

Afade cualquier comentario que consideras que
ayudaria a mejorar esta actividad, en tu opinidn,
c6mo la harfas mds atractiva y efectiva.

Todas las preguntas anteriores, salvo la nimero 8§,
eran valoradas en una escala del 1 (profundamente en
desacuerdo) al 5 (profundamente de acuerdo).

4.1. Analisis de respuestas en bases de da-

tos

La encuesta de bases de datos fue contestada por 52
alumnos. Esta se realizé el ultimo dia de clase, junto
con una prueba de evaluacién continua. Se presentaron
58, por lo que hubo 6 personas que no entregaron la
encuesta y 39 alumnos obtuvieron puntos por su parti-
cipacion en gamificacion. El resumen de medallas ob-
tenidas de cada tipo e insignia puede encontrarse en el
Cuadro 3.

Observando la Figura 4 y la distribucién de frecuen-
cias de cada pregunta, se puede decir que en media
(valor de 2,9 y moda 3) la gamificacién les motivé a

trabajar semanalmente los contenidos de la asignatura,
siendo 14 los que estaban mas motivados (lo valoraron
con 4y 5). Sin embargo, la gamificacién no consiguid
cambiar su patrén de estudio (pregunta 2). Pudiera ser
que, al tratarse de pruebas tipo test, las hicieran mas
para aprender a base de conocer la respuesta, en vez de
estudiar para conseguir pasar el test con éxito.

Por otra parte, si parecen conformes con el niimero y
frecuencia de mensajes enviados por el foro informan-
do sobre la actividad (pregunta 3), y se puede decir,
que estdn satisfechos con el sistema basado en meda-
llas (pregunta 4).

La valoracion de la pregunta 5, confirma que los
alumnos estdn de acuerdo con el nimero de actividades
propuestas, que en media era un test de 10 preguntas
cada dos semanas. Aunque no es concluyente, parece
que mds de la mitad opinan que la actividad de gamifi-
cacion sin recompensa en la nota no seria motivadora.
Y tiene su sentido, son alumnos con actitud finalista, si
hacen algo quieren su recompensa y mejor si es cuan-
tificable y no solo meritoria.

Respecto al sistema de notificacién, muchos no con-
testaron (datos faltantes), pero el sistema push tiene
mads adeptos, si tomamos en cuenta los que puntuaron
4 6 5 a la pregunta con respecto al sistema pull, pero
no es del todo concluyente.

Entre los comentarios que nos apuntaron destaca-
mos los siguientes: (1) es una buena idea, pero se debe-
rian proponer otro tipo de actividades, como responder
consultas o hacer disefios; (2) cambiar la hora final de
entrega, el limite de las 00:00h confunde y no puedes
hacer el test; (3) se deberian generar test aleatorios pa-
ra evitar que unos alumnos copien las respuestas de
otros; (4) dar mayor peso en la evaluacién de la asig-
natura para que los alumnos lo hagan; y (5) utilizar una
épica mds atractiva para los estudiantes.
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Figura 4: Distribucién de las respuestas de la encuesta de valoracién de la gamificacion en las asignaturas de Bases
de Datos (izquierda) y Desarrollo de Sistemas de Informacién (derecha).

4.2. Andlisis de respuestas en desarrollo
de sistemas de informacién

El nimero de encuestas recogidas fue de 20 respec-
to a 21 alumnos que se presentaron a la prueba de eva-
luacién continua. En relacién a la primera pregunta,
la gamificacion les resulté més efectiva, donde 13 de
20 alumnos lo puntuaron con un valor de 3 o superior.
Aunque se ha de sefialar que de las 25 personas que ini-
ciaron la gamificacién solo 8 consiguieron puntos en la
ultima actividad, lo que puede entenderse por la cerca-
nia ya de exdmenes parciales y entregables que deben
realizar en la dltima semana del curso.

Esta estrategia de gamificacion parece que tiene mas
efecto y produce cambio en las rutinas ya que 13 sobre
20 lo ven positivo. Asimismo, estdn bastante satisfe-
chos con el envio de uno o dos mensajes maximo al
foro por semana (pregunta 3).

En cuanto al sistema de gamificacion parece que se
decantan por el basado en clasificacién (ranking), es-
to es, individual comparado con el grupo, respecto al
basado en medallas. Cabe sefialar que estos alumnos
siguieron la gamificacién basada en medallas el curso
anterior.

Si se analizan las respuestas de las preguntas 5y 6,
se observa que ven adecuado el nimero de actividades
y el ritmo de trabajo, pero seialan que esto debe contar
mds en la nota final. Respecto a la realimentacion, al
igual que en BD, prefieren el modelo pull.

De los comentarios recogidos sefialamos que: i)
quieren que la gamificacidn tenga mds peso en la nota,
que cuente a partir de 4,5 en la calificacidn final; ii) les
gustan los retos basados en el sistema kahoot; iii) soli-
citan ajustar mejor las précticas y establecer mas nive-
les en ellas, no solo dos, 30 0 50 kms, y iv) reconocen
que ayuda a llevar la asignatura al dia, frase que nos
llené de satisfaccion, aunque solo apareci6 una vez.

Del andlisis en conjunto de ambas experiencias se
concluye que la realizada en DSI resulté mds satisfac-
toria para el alumno y consiguié en mayor proporcion

el objetivo de la misma. Se trata de una experiencia
mads elaborada y que requiere una mayor dedicacion e
implicacion del profesorado ya que ademas de la bue-
na planificacién y coordinacién de actividades, la reali-
mentacion también debe producirse de forma 4gil para
mantener vivo el sistema. Los comentarios escritos por
los alumnos son muy interesantes y, en nuestra opi-
nién, acertados y por ello han sido tenidos en cuenta
en la edicién del curso académico 18-19.

5. Conclusiones

En este trabajo se presentan dos experiencias de ga-
mificacién con objeto de fomentar el trabajo auténomo
del alumno. Estas se aplican en dos asignaturas de la
materia de bases de datos del grado de ingenieria in-
formadtica de la Universidad de Cantabria. Se describe
el contexto y el disefio de las mismas, asi como los re-
cursos utilizados para llevarlas a cabo. Asimismo, se
evalda la experiencia desde el punto de vista de los do-
centes y de los alumnos. De su andlisis se concluye
que:

e [a gamificacién para fomentar el trabajo auténo-
mo resulta mas efectiva si se disefia siguiendo una
estrategia de clasificacion dentro de una épica ac-
tual y que les resulte atractiva.

e Esta debe incluir actividades de diferente indole,
para dar al juego dinamismo y facilitar que sea
afin a mas gustos.

e [a estrategia basada en ranking con alguna boni-
ficacion por el esfuerzo en la calificacion final es
la opcién que los alumnos valoran mds positiva-
mente.

En la gamificacién de la asignatura de DSI participa-
ron 25 de los 30 estudiantes matriculados, si bien pudo
observarse un descenso paulatino de los participantes
a medida que avanzaba el curso, siendo finalmente 8
los estudiantes que puntuaron en la dltima prueba. En
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cuanto a la asignatura de BD, inicialmente participa-
ron 53 de los 63 estudiantes matriculados, aunque, al
igual que sucedid en DSI, este niimero fue disminuyen-
do hasta los 29 participantes de en la tltima prueba.

Para el profesorado, aunque las primeras actividades
resultan costosas y existe siempre una duda presente
de si merecerd la pena el esfuerzo tan alto en horas de
dedicacion, resulta gratificante ver que se consigue re-
sultados positivos, aunque éstos no lleguen mds que al
60 % del alumnado. Se sefialan tres dificultades: (1) di-
seflar una estrategia de gamificacién que satisfaga a los
distintos perfiles de alumnos basadas en épicas intere-
santes y atractivas; (2) encontrar herramientas TIC gra-
tuitas y de uso anénimo (sin requerir registrarse) atrac-
tivas para nuestros alumnos; y (3) no disponer de un
entorno de gamificacién integrado en las plataformas
de aprendizaje que facilite su adopcion.

Con objeto de atender a las sugerencias de los alum-
nos, en la edicién del curso 18-19 la gamificacién en
BD se ha estructurado en tres apartados: a) la conse-
cucién de puntos y subidas de nivel por realizacion de
cuestionarios que se abren semanalmente y que inclu-
yen pruebas tipo crucigramas o sopa de letras (plugin
Games), b) la obtencion de medallas por tres cuestio-
narios de rendimiento construidos de forma aleatoria y
¢) la participacion en una competicién de SQL con la
herramienta QueryCompetion [9]. En la asignatura de
DSI se ha mantenido la misma épica pero se han pro-
gramado las pricticas cada 15 dias, reduciendo asi su
nimero e incorporado otras actividades como la com-
peticién de SQL y los crucigramas para el aprendizaje
de acrénimos. Los resultados de la gamificacién no se
disponen aun dado que el cuatrimestre estd en curso
pero estos se presentardn y discutirdn en las jornadas.
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