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Resumen
El proyecto GamifyIT es un proyecto de innovacién docente

aprobado por la Universidad de Alcala que pretende aplicar técnicas de
gamificacion en el area docente de Ingenieria Telematica, dentro de
los grados de ingenieria de la Escuela Politécnica Superior. El objetivo
fundamental era aumentar la motivacién del alumnado, y para ello se
disenaron e implementaron una serie de sesiones en dos asignaturas
de grados diferentes. Los parametros evaluados fueron asistencia a
clase, notas de los alumnos, resultados de encuesta docente y una
encuesta corta de motivacion de alumnos adicional. Los resultados
muestran una mejora significativa en todos ellos respecto a la misma
evaluacion realizada en un curso anterior, si bien es necesario seguir
aplicando esta metodologia mas cursos para llegar a conclusiones mas

sustentadas.

Palabras clave:

Aprendizaje basado en la emocidén; gamificacién; ingenieria

telematica; motivacion.

68



XI Encuentro de Innovacion en Docencia Universitaria

1 Introduccion y motivacion

Uno de los mayores retos en docencia universitaria es la
motivacién y la implicacidon del alumnado en el aprendizaje. En estos
entornos, tradicionalmente la docencia ha estado basada en clases
magistrales expositivas, lo que reduce drasticamente las posibilidades
de participacién de los estudiantes. Sin embargo, se ha demostrado
gue el aprendizaje activo (Bon well & Eison, 1991) y, mas en concreto,
el uso de la emocion en el aprendizaje como indican los fundamentos
de la neuroeducacién (Mora, 2017), no solo facilitan la adquisicion del
conocimiento, sino que generan un impacto mayor en el aprendizaje,
aumentando su duracion a largo plazo.

A la hora de valorar recursos o técnicas que generen emocion,
los videojuegos se presentan como una herramienta clave (Gonzalez &
Blanco, 2008; Frome, 2007). En concreto, la gamificacion (Dominguez
et al., 2013) (también conocido como /udificacion) es el empleo de
dindmicas fundamentadas en el juego, pero que son aplicadas en
actividades con un fin no recreativo, de manera que se potencie la
motivacién. Esto incluye un amplio espectro de posibilidades, como por
ejemplo puntuar actividades y crear rankings, o dar la posibilidad al
usuario de crear su propio perfil o avatar. Un caso practico de
plataforma gamificada es el portal de opinidn Tripadvisor, que no solo
permite realizar criticas sobre restaurantes o lugares, sino que también
da la posibilidad de puntuar otras opiniones, la interaccion entre
usuarios y la personalizacion de perfiles, todo ello con el fin de que
aumente el numero vy la calidad de su contenido.

En el caso concreto de nuestro estudio, el motivo principal de
incluir la gamificacién en la docencia del Area de Ingenieria Telematica
es que, tras demostrar que el modelo de clase invertida (Lage, Platt, &
Treglia, 2000; Prieto, 2017) aumenta la participacién e implicacion de
los alumnos (Marsa-Maestre, Velasco, de la Hoz, & Giménez-Guzman,

2015), creemos que la gamificacién puede ser un buen complemento
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gue aumente la motivacion y la emocion de estos. Todo ello con dos
fines principales:

1. Que al aprendizaje sea duradero y se fije a largo plazo, lo
cual facilitard la maduracién e integracion de otras
asignaturas del ambito.

2. Que los alumnos disfruten de las asignaturas y sientan
interés por la investigacion en el area de Ingenieria
Telematica.

Asi pues, con el proyecto GamifyIT se buscaba principalmente
generar una primera toma de contacto para recopilar impresiones y
resultados sobre la gamificacién aplicada en entornos educativos v,
particularmente, en las asignaturas de grado que imparte el area de

Ingenieria Telematica.

2 Metodologia

2.1 Objetivo del estudio

El objetivo principal del estudio es disefiar, implementar y
analizar la aplicacion de técnicas de gamificacion en dos asignaturas
del drea de Ingenieria Telematica: “Gestion de Redes” ([780044]
grados G58, G59 y G780) y “Gestidon y Administracién de Redes”
([380010] grado G38), que se imparten en el primer cuatrimestre, y
comparten profesorado y contenidos. Como subobjetivos se
plantearon: el estudio de herramientas aplicables a la gamificacion en
docencia universitaria, el disefio de dindmicas de gamificacion
centradas en la tematica de las asignaturas y la involucracién de la
comunidad estudiantil en el proceso docente, dando la posibilidad de

incorporar su feedback progresivamente.

2.2 Participantes

Este proyecto fue llevado a cabo en la Universidad de Alcala

(Espana) con dos grupos de alumnos: uno de 14 alumnos
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(correspondiente a la asignatura “Gestion de Redes”, GR a partir de
ahora) y otro de 19 alumnos (correspondiente a la asignatura “Gestion
y Administracién de Redes”, GAR a partir de ahora), que cursaron las
asignaturas durante el curso 2018/2019. Ambos grupos formaron el
grupo principal de estudio mientras que, como grupo experimental, se
tomaron los resultados y datos de los alumnos de ambas asignaturas
(18 de GR y 21 de GAR) durante el curso anterior, 2017/2018. Los
participantes se encuentran en el rango de edad entre los 21 y 30 afios,
cursando su cuarto curso de Grado de Ingenieria (ramas de informatica
y telecomunicacion). Ambas asignaturas tienen un peso de 6 ECTS, es

decir, 150 horas de trabajo por alumno.

2.3 Herramientas

Se utilizaron principalmente dos tipos de herramientas: uno para
la realizacion de actividades de gamificacidn y otro para la toma de
resultados y analisis. En ambos casos fue requisito fundamental que
las herramientas fueran gratuitas. En el caso de las herramientas para
actividades de gamificacion, se utilizaron las tres siguientes,

principalmente:

— Buzzer online: https://buzzin.live/
Es un buzzer o pulsador que permite “pedir turno” a la hora
de contestar una pregunta, como podria ser en un
CONcurso.

— Kahoot: https://kahoot.com/
Permite elaborar cuestionaros de preguntas sobre el
temario y puntuar en base a aciertos y velocidad. La
diferencia principal frente a Socrative (habitual en estos
entornos) es que permite crear equipos, puntla la
velocidad vy, principalmente, su disefio basado en

“concurso” (musica y estética).
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— GitHub: https://github.com/
Se trata de un repositorio gratuito de cdédigo basado en git,
pero que ofrece posibilidades adicionales como albergar
paginas web de manera gratuita siguiendo su manual
GitHub Pages.

Ademds de estas herramientas tecnoldgicas, también se
utilizaron otros elementos mas tradicionales para la participacion de
los estudiantes, como son: la pizarra y el proyector, folios, cuadernos,
0 pegatinas post-its.

Por otro lado, la herramienta principal para toma de resultados
fue Google Forms, que permite la generacidon de cuestionarios y su

posterior procesado mediante graficos y resultados numéricos.

2.4 Procedimiento

Las asignaturas fueron impartidas por tres profesores diferentes
en los cursos 2017/2018 y 2018/2019. En concreto, el 50% de las
asignaturas es un laboratorio, que impartié un profesor, mientras que
el otro 50% fue teoria, repartida al 60% y al 40% entre Elisa Rojas
(participante de este proyecto) y otro profesor, respectivamente. Por
lo tanto, se puede decir que la aportacién directa del proyecto GamifyIT

a las asignaturas fue de un 30% del total de su contenido.

2.4.1 Diseio basado en el tipo de jugadores o alumnos

Para el disefio gamificado de ese 30% de contenido se tuvo en
cuenta la clasificacion de jugadores establecida por Bartle (1996) y
extendida por Kim (2018), que indica que hay cuatro tipos principales
de jugadores, tal y como se indica en la siguiente figura.

En concreto, la clasificacidn se basa en dos ejes: accion-
interaccién y jugadores-mundo. Asi pues, un jugador que disfrute

completando acciones seria el perfil clasico de competidor o triunfador
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(del inglés achiever), que se motiva a través de rankings o resultados
directos (examenes, quizzes). Pero no todos los jugadores pueden
sentirse motivados por este tipo de actividades, especialmente cuando
un jugador destaca mucho y desbanca (y por tanto desmotiva) al resto.
Asi pues, se deben aprovechar todas las areas que ofrece un juego
para motivar a todos los tipos de alumnos, y en este caso tendriamos
tres mas: exploradores (aquellos que se divierten explorando las
opciones alternativas de un juego o incluso partes sorpresa,
comunmente denominadas easter eggs), socializadores (aquellos que
simplemente se motivan compartiendo el juego en equipo) y asesinos
(del inglés killers, que son aquellos que disfrutan explotando las
opciones de un juego, ya sea ganando puntos o no, e.g. podria ser un
alumno que simplemente disfruta siendo el primero en apretar el
pulsador para responder a una pregunta).

Accion

Asesino

Jugadores
opunyy

Explorador Socializador

Interaccion

Ilustracion 1. Tipos de jugadores segin Bartle (1996) (elaboracion propia)
Siguiendo estos cuatro perfiles de jugadores se establecieron

cuatro tipos de actividades incluidas, entre otras, para impartir los

contenidos:
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Perfil triunfador: Encuestas y quizzes (realizadas con
Kahoot).

Perfil asesino: Pulsadores y perfi

I\\

portavoz” en equipos.
Perfil explorador: Reparto de puntos aleatorios por humor,
eleccion de nombres de equipo creativos, etc. Ademas de
una sesién de Escape Room (Wiekmer, Elumir, & Clare,
2015).

Perfil socializador: Participacion en equipos de diferentes

tamanos y participantes.

2.4.2 Sesiones disenadas

Las sesiones disefiadas en las asignaturas fueron un total de seis.

A continuacidn, se exponen de manera resumida, indicando contenido,

actividades y perfiles de jugador asociados:

1.

Introduccidn a la asignatura y herramientas de gestion de
red: Se acompafid una encuesta Kahoot (con puntos extra
para nombres de equipo originales) y una serie de
preguntas usando el Buzzer. Perfiles: triunfador,

explorador y asesino.

. Estructura de gestion en Internet: Se realiz6 una encuesta

de Kahoot y un “bingo”, aplicando los conceptos de
numeracion estudiados. Perfiles: triunfador, explorador y

socializador.

. Protocolo SNMP: Una vez mas hubo una encuesta Kahoot

y role-play del protocolo SNMP, incluyendo una carrera por
el edificio buscando post-its. Perfiles: triunfador, asesino y

explorador.

. Codificacion: En este caso se trabajo directamente sobre

un ejercicio de codificacion en la pizarra, coordinado con

unas reglas “particulares”. Perfiles: triunfador y asesino.

. Monitorizacion remota: Realizacion del Escape Room.

Perfiles: explorador y socializador.
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6. Tendencias en gestion de red: Debate y role-play. Perfiles:

socializador.

3 Resultados

Para el analisis de los resultados, se midieron cuatro parametros
fundamentales: nivel de asistencia, notas finales de los alumnos,
encuesta docente del profesorado y encuesta breve de motivacion de
alumnado.

El nivel de asistencia incrementd de un valor alrededor del 75%
en 2017/2018 al 90% en 2018/2019. En cuanto a los resultados de los
alumnos en la asignatura, en 2017/2018 GAR tuvo una media de 7,32
y GR de 7,53, mientras que en 2018/2019 fueron de 7,67 y de 7,87,
respectivamente. A pesar de no ser un cambio sustancial, si se aprecia
mejora considerando que solo el 30% de las sesiones fueron
modificadas. En cuanto a los resultados de la encuesta docente, el
resultado pas6 de una media de 9,0 entre ambas asignaturas en
2017/2018, a una media de 9,8 en 2018/2019.

Como cuarto y ultimo parametro, se realiz6 una breve encuesta
con tres preguntas para evaluar la motivaciéon de alumnado. Las
preguntas y resultados (del 1 al 5, siendo el 5 el maximo)
correspondientes fueron:

— “¢Qué utilidad crees que tiene la asignatura en tu futuro

laboral?” - Se obtuvieron exactamente los mismos
resultados en 2017/2018 y 2018/2019, con una media de
4 puntos.

— “¢Las sesiones te han parecido amenas/divertidas?” -
Obtuvo una media de 3,3 en 2017/2018 y de 4,7 en
2018/20109.

— Y comparado con otras asignaturas de tu grado, élas
sesiones te han parecido amenas/divertidas” — Obtuvo una
media de 3,2 en 2017/2018 y de 4,8 en 2018/2019.
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Estos resultados son bastante reveladores pues parecen indicar
que la asignatura, a pesar de no haber variado su contenido (véanse
los resultados de la primera pregunta), si que ha aumentado la
motivacion de los alumnos (véanse la segunda y tercera preguntas).

Finalmente, se muestran algunas imagenes de las sesiones

realizadas.

Ilustracion 2. Ejemplo de aplicacion de Kahoot

Ilustracion 3. La pizarra como herramienta de gamificacion (actividad
“bingo") y pegatinas post-it escondidas en el edificio de la Escuela
Politécnica Superior
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Ilustracion 4. Pagina web para ambientacion del Escape Room (izquierda)
y candados (derecha)

4 Conclusiones

Tras el analisis de resultados, se observa una mejora significativa
en los parametros evaluados respecto al curso anterior, en el que no
se aplicaron técnicas de gamificacién. Si bien son resultados muy
interesantes, se propone continuar aplicando esta metodologia en los
siguientes dos cursos, midiendo los mismos parametros, para evaluar

el impacto de la gamificacién en estas asignaturas a mas largo plazo.
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