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Ingenieria de la informacion: para la
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Resumen- La educacion de estos dias necesita dar un cambio radical a los métodos que se
aplican en la ensenanza del estudiante. El intentar que los estudiantes se interesen por aquello
que aprenden cada dia, no es una tarea imposible. Si bien es cierto, las universidades y cualquier
centro educativo o de ensefanza, miran a gran horizonte la idea de poder hacerse realidad. Pero
con la elaboracion de ésta investigacion, se analizara el problema de la falta de motivacion de los
alumnos y cémo hacer que la gamificacion sea la solucién a este problema. Para ello este trabajo
presenta a la gamificacion como método principal para erradicar la desmotivacién estudiantil, ya que
busca sembrar la perspectiva que tiene el alumno cuando se matricula en alguna carrera profesional.
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Abstract— The education of these days need to radically change the methods used in teaching the
student. Trying students to take an interest in what they learn each day , it is not an impossible task.
If it is true , universities and any educational or teaching center to look great horizon the idea to
become reality. But with the development of this research, the problem of lack of student motivation
will be discussed and how to make the gamification is the solution to this problem. Hence, this study
presents the gamification as the primary method to eradicate student motivation, as it seeks to sow
the perspective that the student when he enrolled in a career .
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motivacién, la concentracion, el esfuerzo y otros aspectos
positivos para una buena formacion. La aglomeracion
1 INTRODUCCION de entornos que han acelerado este concepto son las
redes sociales, que en poco tiempo han captado la acep-

nivel educativo de los estudiantes ha disminuido, Este mismo concepto se puede aplicar en la educacion,

s lamentable saber que en la actualidad el indice del tacion de los usuarios con su dinamismo y versatilidad.
I : tanto asi, que existe una desmotivacién ante los haciendo de la ensefianza una forma de aprender de calidad.

nuevos retos que se presentan en la enseflanza. Hoy en dia,

el estudio y la ensefanza se han convertido en sinénimos

de aburrimiento o conformismo. Aunque en la eraen laque ~ Para conseguir que los estudiantes se interesen cada
vivimos, la tecnologia se ha convertido en parte esencial VeZ por lo que aprenden, se debe mantener una constante
del aprendizaje; las pizarras digitales, los ordenadores, participacién de todos los usuarios a través de retos u
la gran biblioteca virtual (internet), etc. Son muestras de objetivos, esto hard que el estudiante no solo estudie por
todos los recursos que tenemos al alcance, para enfocar obligacion, sino porque detrds de cada objetivo cumplido
un método de ensefianza ameno y dindmico que marque hay una recompensa a su esfuerzo y dedicacion. En otros
tendencia a través de la “gamificacién educativa”. La términos, gamificacion se ha convertido en concepto de
gamificacién es el empleo de mecanismos de entornos tendencia y es importante marcar hitos de innovacién en

dindmicos y creativos con la finalidad de potenciar la el aprendizaje de las nuevas generaciones profesionales.
Por lo que este proyecto estd disefiado para realizar una

e Mencién realizada: Tecnologias de la Informacién plataforma que cumpla con las 'e'xpectatlvas 1mp0rtant§s
e Trabajo Tutorizado por: Sergi Robles (deic) de todos los factores que participan en ella; es decir,
e Curs 2015/16 estudiantes, docentes, empresas, etc.
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La gamificacién intenta analizar el entorno de un sector
para descubrir cuales son sus puntos débiles y convertirlos
en fortalezas. Esta metodologia se aplicé por primera vez
en los videojuegos, de forma que revoluciond la manera
de entender al jugador y al entorno de la aplicacién. En el
mundo de los videojuegos se plante6 este método a través
de 6 preguntas:

(Que se quiere conseguir? es necesario esta pregunta
para saber los objetivos antes de empezar a desarrollar la
metodologia, en nuestro caso lo que queremos conseguir es
que los estudiantes muestren mas motivacioén a la hora de
estudiar.

La segunda pregunta es: ;Como quieres que se comporte
el pablico o jugador? es importante establecer y reflexionar
sobre como es que queremos que actien los usuarios o
publico, para asi conseguir los objetivos planteados, para
ello se debe determinar qué métricas nos ayudaran a medir
los resultados. Estas métricas tienen que dar feedback
también a los usuarios de manera que puedan saber si lo
estan haciendo de manera correcta.

La tercer pregunta es: ;Como son tus usuarios? Es im-
portante, conocer cdmo son las personas que participardn
en tu sistema de gamificacién. Describelas desde el punto
de vista demogréfico (sexo, edad, pais de origen, etc.) y
también desde el punto de vista psicolégico (qué habitos
tienen, como es su personalidad, etc.). Esto te ayudard a
aclarar si el sistema tiene un enfoque de competicién o de
cooperacion.

La siguiente es: ;Qué tipo de feedback usards para
animar y estimular a tus usuarios? con esto se puede
llegar a describir en detalle cémo se motivard a los
usuarios para impulsarlos a la accién (puntos, niveles,
foros, insignias,...) y como funcionard este feedback para
motivarlos. Es importante no olvidarnos que por un lado se
debes conseguir fidelizar a los usuarios que ya estan en el
sistema para que sigan progresando dentro del juego y, por
otro lado, se tiene que conseguir involucrar a los nuevos
usuarios.

A continuacién, (Es divertido o llamativo? A pesar
de ser una pregunta un tanto abstracta, es importante
asegurarse que el sistema gamificado sea divertido. No es
ninguna cosa fuera de lugar, ya que es una manera sencilla
de evaluar el sistema cuestiondndose si el sistema seguiria
motivando si no ofreciera ninguna recompensa extrinseca
(puntos, rankings, etc.). Algunos elementos que ayudan a
conseguirlo podrian ser: disponer de una interfaz agradable
y usable, dar la posibilidad de compartir contenidos,
fomentar la participacién en foros.

Y por ultimo ;Qué mecénicas de juego se implementara?
Finalmente, se debe describir como serd tu sistema y qué
mecanicas de juego usards: puntos, niveles, rankings, barras
de progresion, insignias, etc. Piensa en cémo serd la expe-
riencia de tus jugadores y qué soporte usards como medio
para llevar a cabo tu sistema; ;Usards una pagina web, una
aplicacién para dispositivos méviles, o un sistema omnica-
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nal que permita a los usuarios interactuar desde diferentes
canales?.

1.1.

Con este proyecto, se quiere promover, motivar e incen-
tivar a todos los estudiantes de la Mencién de Tecnologia
de la Informacién, enfocando primeramente las causas y la
problemdtica que ha conllevado a que la media educativa
haya disminuido notablemente.

Por otra parte, se mostrard la planificacién y la metodo-
logia que se usard para controlar que el proyecto cumpla
con todos los objetivos planteados en sus respectivas fases
de desarrollo. Por tultimo, se desarrollard la plataforma ga-
mificada para la mencioén TI, en donde se pondrd en practica
todos aquellos retos marcados para el estudiante. Los obje-
tivos segun el nivel de prioridad:

Objetivos

= Recopilar la informacién necesaria sobre la gamifica-
cidn en la educacion en otras universidades o entidades
educativas, como base que fundamenta la necesidad de
la gamificacién en la mencién.

= Mejorar la informacién que proporcionamos a los estu-
diantes de su aprendizaje, como también de los logros
obtenidos a lo largo de la carrera.

= Controlar que la plataforma gamificada sea utilizada
de forma frecuente a través de informes de visitas de
usuario, con el propdsito de mantener la participacién
fluida entre los estudiantes y los demds factores (em-
presas y profesores).

» Implementar el apartado para las empresas de la pla-
taforma gamificada, en donde las entidades externas
puedan ver el avance de los alumnos y obtener infor-
macién relevante de cada uno de ellos.

= Conseguir un disefio de perfil de los estudiantes, que
cumpla con la facilidad de poder utilizarse en otros en-
tornos web.

2 ESTADO DEL ARTE

La gamificacién, es un nuevo concepto que se estd adop-
tando en muchos sectores, tales como: el empresarial, la
sanidad, (videojuegos), etc. Aunque también se estd utili-
zando en algunas universidades del mundo, atin as{ para la
educacién es un campo que falta explorar y aplicar. Gami-
ficacion proviene de la relacién interaccidén — aprendizaje,
cabe resaltar que en la actualidad el nivel de motivacion del
estudiante disminuye a medida que baja el dinamismo en la
ensefianza. Este concepto se ve reflejado en los videojuegos
u otro tipo de actividades liidicas, eso no quiere decir que la
gamificacién sea un juego, sino que va relacionado con la
motivacion o la fidelizacién de los usuarios.

Por otra parte, existen algunos casos de estudio, en
donde aplican la participacién de sus estudiantes a través
de videojuegos, como el TRADE RULER, que es un
videojuego disefiado para ensefiar a los estudiantes de
empresariales el modelo Heckscher—Ohlin. Otro ejemplo
real de gamificacion, es la aplicacion Kwit, que ayuda a
las personas a dejar de fumar mediante retos, niveles y
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recompensas [1].

Como podemos apreciar, la gamificaciéon estimula al
usuario desafidndolo por medio de retos u objetivos, en
donde cada reto cumplido conllevard a una recompensa.
Algunas universidades de Espafia ya usan la gamificacién
como método de aprendizaje, como es el caso de la
Universidad Internacional de la Rioja, en donde cuentan
con una plataforma para motivar a los alumnos para
adentrarse de forma divertida e interesante en el mundo de
las matematicas [2].

Como podemos analizar, todos los casos de gamificacién
existentes, cumplen con la teorfa de Cook [3] sobre la gami-
ficacién, en donde explica que cualquier proceso que cum-
pla con las premisas de poder ser transformados o gami-
ficados, en donde sus acciones puedan ser medidas y que
los feedbacks puedan ser entregados de forma oportuna al
usuario; si cumple con estas tres pautas, entonces se puede
utilizar el concepto de gamificacion.

3 PLANIFICACION

En la figura 1 se detalla el diagrama de tareas principales
que se debe realizar durante todo el proyecto. Se divide en
cuatro Fases principales que son: La fase de Diagnéstico,
Desarrollo, Test y Calidad Final y por dltimo la Fase final
o de entrega. Cada una de ellas se dividen en actividades
generales de forma consecutivas:

Primer Fase

= Recopilacién de datos sobre la gamificacion en la edu-
cacidn, era necesario un analisis de como ha influen-
ciado el método de la gamificacion en el aspecto de la
educacion en otros paises o universidades, con estos
datos recopilados se podria tomar alguna idea o pro-
totipo de base para el proyecto. Si bien es cierto, ca-
da universidad tiene diferentes términos a lo que con-
cierne la aplicacién de la metodologia, pero se podria
rescatar aspectos homogéneos como es: el estudiar co-
mo jugando ( sin tener que viciar el termino ensefianza
a baja calidad), todo lo contrario, que la gamificacién
otorgue ese plus de calidad a la nueva educacion.

= Documento de especificacién del problema: determi-
nar en un documento todos aquellos aspectos en don-
de se muestra la ausencia de motivacién por parte de
los alumnos, y por lo menos, saber en donde erradica
dicho problema.

= Documento con las propuestas de mejoras para la pla-
nificacion: Con los puntos débiles que se plasmo en el
documento anterior, se procede a proponer soluciones,
de forma que no afecte al plan docente del curso vigen-
te ni a los alumnos con respecto a las horas dedicadas
a cada asignatura.

Segunda Fase

= Presentacion del nuevo disefio para el apartado de em-
presa: El nuevo disefio para las empresas, dard un nue-
vo enfoque profesional a las universidades; las empre-
sas hoy en dia requieren de profesionales cualificados

Fig. 1: Planificacién

y motivados, que demuestren desde el primer instante
que son aptos para un puesto de trabajo.

= Presentacion del nuevo disefio para el apartado de per-
fil del estudiante: El disefio para el estudiante debe ser
dindmico, entendible y facil de interactuar. Una de las
caras de la gamificacién es que toda plataforma que se
desarrolle bajo esta metodologia, debe ser entretenida
y consiga que los usuarios permanezcan en la aplica-
cién por iniciativa mas que por obligacién, por lo tanto,
debemos crear un disefio que capte todos los perfiles de
estudiantes del departamento.

= Desarrollo y programacion de la plataforma: Es la ac-
tividad en donde se programaré toda la aplicacién, se
debe tener en cuenta la tareas en orden de prioridad
para utilizarlas en SCRUM (metodologia).

Tercer Fase

= Andlisis y deteccion de posibles errores, ésta actividad
es importante por que se debe analizar toda la aplica-
cién para descubrir posibles riesgos o errores, y poder
solucionarlos a tiempo.

= Documento de bugs a solucionar por orden de priori-
dad.

= Implementacion y solucién de errores
Cuarta Fase

= Documentacién del proyecto: se debe redactar todo los
datos importantes del desarrollo de la plataforma

= Creacién del manual de usuario

4 METODOLOGIA

Implementar la gamificacién en la educacién es un punto
acertado, pero para ello era necesario reconocer los cinco
factores que conlleva implementar una buena gamificacién
en la educacidn, figura 2.

La comprensiéon del ptblico objetivo y su contexto:
como ya se habia nombrado antes, la gamificacion analiza
tanto su publico objetivo como su entorno, esto hace
resaltar tanto los puntos fuertes como los débiles, y aplicar
posteriormente la gamificacidn en aquellos puntos con falta
de mejoria.

Definir los objetivos de la plataforma: esta parte es
fundamental por que se debe saber que se quiere conseguir



Comprensién Definir los Estructuracion Identificar los Aplicar la
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Fig. 2: Factores

De experiencia

TAULA 1: TABLA DE OPTATIVAS

Notas Minimas | Optativas
Porcentaje 90 10

con aplicar la gamificacién en un sector o proyecto.

Estructuracion de la experiencia: Este apartado es
conocer muy bien como se comportarian cada usuario
frente la aplicaciéon gamificada, a veces existen patrones
ya predefinidos para estimular al usuario, como son es el
caso de las insignias, por lo tanto, se debe saber que la
gamificacidn proporciona al usuario un nivel de experiencia
dentro de la aplicacion.

Identificacién de los recursos: Tener las bases de un
proyecto no s6lo implica tener las funcionalidades sino
también tener todos los recursos necesarios para llevarlo
a cabo, y al hablar de recursos, no son sélo materiales o
maquinarias, sino mds bien a personas capacitadas para
poder entender el concepto de gamificacién y adaptarlo a
las nuevas tecnologias.

Aplicacién de elementos de gamificacién. Cuando todos
los puntos anteriores ya estdn establecidos, se puede pro-
seguir a desarrollar todos los elementos de la gamificacion
que viene a ser la mecénica del juego.

Para comprender mejor el contexto educativo de los
alumnos del deic, se ha realizado una reuniéon con los
profesores que conforman el departamento del deic, con la
finalidad de poder descubrir cuales son los puntos débiles
en donde la motivacién de los alumnos es mas notoria.
La gamificacién pretende hacer que cada punto débil, se
convierta en una fortaleza para el estudiante (se detallard
mas adelante).

Para ello en este proyecto, hablaremos de méritos
para cada una de las tareas propuestas por los profesores
del deic, con la finalidad de motivar a los estudiantes a
realizar las actividades que normalmente hacian en su afio
educativo. Para poner mds en contexto, si un profesor pedia
que el alumno cumpla con algunos requisitos minimos,
el estudiante se limitaba a hacerlo, mas no optar a la nota
mas alta, sélo el 10 por ciento de los estudiantes llegan a
las notas optativas de cada asignatura, como lo muestra la
tabla 1.

Por lo tanto, se ha desarrollado una plataforma que cum-
pla con todos los requisitos para obtener resultados satis-
factorios por parte de los alumnos en lo que concierne a su
nota final. La plataforma utiliza las siguientes tecnologias o
lenguaje para su implementacién, Figura 3.
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4.1.

Para la parte de la interfaz grafica, se ha utilizado las li-
brerias de Bootstrap, por los siguientes motivos:

Bootstrap

= Es responsive, puede adaptarte a las tres plataformas
web que se usa en la actualidad, escritorio, tablet y
movil.

= Contiene componentes de jquery como de css ya utili-
zables en cualquier web.

= Se adapta a todos los navegadores de forma correcta.

= Se puede customizar y personalizar.

Aunque se ha utilizado la plantilla de bootstrap como ba-
se para la front end, también se ha implementado cédigo
tanto de javascript como de estilo para hacer detalles de
la aplicacién que identifican la plataforma al deic. Ademds
se ha incorporado ficheros de jquery para realizar algunos
efectos en la aplicaci6 e inclusive para el disefio de la parte
del profesor se ha utilizado una plantilla basada en un theme
bootstrap llamada miminium [6].

4.2. PHP

El interprete del modelado de la plataforma como tam-
bién de la conexién a la base de datos, se ha realizado a
través de PHP. La version que se estd utilizando es la 5.1.
Se ha mantenido el uso de este lenguaje basado en la pri-
mera plataforma que se tenia al principio, ademds que se
replanteé emigrar todo el cédigo a .net, pero por motivos
que la segunda opcién obligaria tener una licencia, pues ya
no se tomo esa decision.

4.3. MYSQL

La base de datos estd sobre MYSQL y se mantuvo este
servicio por las siguientes ventajas que ofrece:

= Es un software OpenSource.

= Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace
uno de los gestores con mejor rendimiento.

= Bajo costo en requerimientos para la elaboracién de
bases de datos, ya que debido a su bajo consumo puede
ser ejecutado en una maquina con escasos recursos sin
ningin problema.

» Facilidad de configuracion e instalacion. Soporta gran
variedad de Sistemas Operativos.

= Baja probabilidad de corromper datos, incluso si los
errores no se producen en el propio gestor.
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TAULA 2: TABLA DE BBDD

Base de Datos: Gamification
Contenido

Estd toda la informacion del
alumno, ya sea: dni, niu, nombre
y apellidos, mail, etc

Contiene los datos como: nombre
y apellidos, asignatura que
imparte, curso, etc.

Contiene el codigo de la
asignatura y el nombre de

la asignatura

Son los datos del alumno y
asignaturas a las que

estd matriculado

Son todos los méritos que cada
profesor ha creado, pueden afadir
un nombre, una descripcioén

un icono, etc.

Son todos los méritos que

cada profesor ha asignado

a un alumno

Son contiene el cédigo del plan
docent que es 958 y el nombre
Representa el cédigo de la
asignatura y a que profesor
pertenece

Representa todo los datos

del alumno que prefiera
visualizar en la aplicacién
Representa todo los datos

de conocimientos del

alumno

Entidad

Alumnes

Professors

Assignatura

Matricula

Merit

Merit obtingut

Pla docent

Responsable

Perfil

Skill

= El software MySQL usa la licencia GPL.

La tabla 2 contiene todas las entidades que se implemen-
taron en la base de datos, existen datos que son importados
desde un csv, como es el caso de los alumnos, profesores
y matricula, los demds datos son agregados a través de un
fichero sql que contiene todos los campos y atributos de
cada entidad. En el caso del Perfil era importante tenerlo
como una entidad aparte de la tabla Alumno, eso no quiere
decir que no estén relacionadas, sino que sabiendo a priori
que el administrador puede hacer un importar de la tabla de
alumnos, entonces era necesario hacer que los datos de los
Perfiles no se pierdan. Por el lado de la eliminacién de uno
de los méritos, se realizé el eliminado 16gico, de forma que
el alumno puede ver sus méritos los afios siguientes, pero
para el profesor esos méritos no aparecerdn en su lista del
curso vigente.

44. SCRUM

Para poder llevar a cabo cada una de las tareas del
proyecto se utilizé la metodologia SCRUM. ya que ésta
metodologia permite poder hacer un tratamiento 4gil de las
tareas y los recursos con los que cuenta el proyecto , ver

O conchango

‘_) scrum S soint

mmmmmmmmmmm

;;;;;

Team members

,,,,,,,,,,,

Fig. 4: Ciclo scrum

Figura 4.

SCRUM es un buen método para gestionar tareas por
orden de prioridad y asi controlar las dependencias. En
cada sprint planning existe una subfase que es testeo, esto
ayudard al proyecto a poder por valida una tarea si cumple
con el test de éxito, permitiendo a tener menos probabilidad
de encontrar bugs que sean de riesgo para la aplicacién.

Ademds he elegido ésta metodologia porque ya he
gestionado un proyecto en la que he llegado a apreciar que
el tiempo y la organizacién del trabajo se complementan
bien si se sigue todos los pasos de SCRUM. Cabe resaltar
que una gran ventaja que tiene SCRUM, es poder hacer
entregas parciales y regulares del producto final, asi se
puede ir viendo hacfa donde se va encaminando el proyecto.

Scrum cuenta con algunas fases que hacen que un pro-
yecto se desarrolle de forma correcta: La primera es la pla-
nificacién de requisitos, en donde se hace un backlog de
todos aquellos puntos que los usuarios esperan de la apli-
cacion, ésta lista de requisitos esta priorizada, asi sabemos
que debemos entregar antes. Cada iteracién en el desarro-
llo de las tareas renueva el listado de tareas, reordenando
o manteniendo la prioridad para las nuevas iteraciones. Se
puede establecer puntos con los usuarios finales, para que
comprueben el estado del proyecto y decidir si puede exis-
tir algiin cambio o darlo por correcto. Por dltimo la fase de
demos es muy importante porque hace que los usuarios se
familiaricen con la aplicacion y asi dar por bueno el proyec-
to.

4.5. Diseno Gamificado

Se ha redisenado toda la interfaz de nueva plataforma, de
forma que sea visible y automatizada para el correcto uso,
tanto por parte de los alumnos como para los profesores y
administradores de la plataforma. La plataforma cuenta con
un estilo parecido al del deic, se ha mantenido los matices
de colores igual a la pagina principal del deic para familiari-
zar al estudiante con todo las aplicaciones del departamen-
to.

La plataforma cuenta con ciertos apartados para poder
ver como se controla las puntuaciones y los méritos de los
alumnos.

Por parte de los profesores cuentan con tres acciones:
Ver los listados de top por notas, ver el listado de top por
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Fig. 6: Importacién a la BBDD

méritos, en ambos casos se verd el orden que ocupan los
alumnos segln su nota o segin los méritos conseguidos.
Pero la tercera accién es la mds importante, que es la
gestion de méritos. En esta tarea se puede crear como en
la Figura 5, editar, eliminar y ver todos los méritos que un
profesor ha creado.

Se debe tener en cuenta que es necesario que cada mérito
conste de forma minima con un nombre original y tnico
para cada asignatura, ademds de la descripcion de que se
trata para que el alumno pueda entender a quienes se le
otorga dicho mérito, se ha agregado el apartado de como
obtenerlo, es alli donde se puede explicar que debe hacer el
alumno para conseguir dicho mérito. Como muestra en la
Figura 5, se debe dar un valor al mérito, ya sea Oro, Plata o
Bronce, estos nombres solo son relativos para la valoracién
de cada asignatura, es decir, que detrds de cada valor hay
un peso numérico, como por ejemplo el valor Oro vale
1000 puntos y el bronce 100, pero eso dependera de cada
asignatura.

Por la Parte del administrador se puede introducir los da-
tos importandolos desde un csv. El disefio de este apartado
ha quedado como lo muestra la Figura 6. Es mds visible y
entendible para el uso solo vez tres pasos para importar,
ademads dentro de cada casilla tenemos un desplegable de
informacion que el administrador debe tener en cuenta para
poder subir un csv correcto y no tenga problemas en la
importacion.

Por la parte del alumno se ha creado el Perfil del
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Fig. 8: Puntos acumulados segtn los méritos

alumno con la finalidad de poder tener todos aquellos datos
que el estudiante quiere mostrar al exterior, esto es muy
importante, ya que si un alumno permite que su perfil sea
visible, ayudard a las empresas o a externos a poder saber
como es ese alumno y que méritos ha conseguido durante
su tiempo escolar. Para ello hacemos que el estudiante sea
quien edite su perfil a través de un slider de porcentaje
como lo muestra la figura 7.

En este caso, el alumno solo tiene el 50 por ciento de
su perfil completado, para llegar al 100 por ciento debe
ir a editar su perfil a completarlo. En el parte del alumno
como pantalla principal puede ver todos aquellos méritos
que puede o ha conseguido durante el curso matriculado,
para eso era necesario la descripcién de un merito, porque
el alumno verd como debe obtenerlo y a que asignatura
pertenece, cuando alglin mérito es asignado a un alumno
en concreto, la plataforma envia un correo electrénico al
estudiante avisdndole que ha obtenido un nuevo mérito,
este nueva asignacion aparecerd remarcado como visible
a través de su bagde. Asi también llevara el control de los
puntos obtenidos durante todo el curso, es decir puntos oro,
plata bronce, como se ve en la figura 8.

4.6. Niveles y recompensas

Son unos indicadores que aportan reconocimiento y
respeto una vez se han cumplido unos hitos determinados.
A menudo se definen como objetivos o umbrales que al
ser cumplidos, permiten subir de nivel basindose en la
participacion, subir de status, o acceder a nuevo contenido
de la aplicacién. Los niveles son unas de las motivaciones
mas fuertes para los estudiantes. El estudiante empieza
con un nivel bajo (como por ejemplo escalfacadires), para
ello es necesario que la plataforma permita al estudiante
avanzar de nivel, es decir que con cada tres méritos ya se
puede pasar al siguiente nivel. La plataforma también hace
ver reflejado el nivel en donde se encuentra el alumno a
través de su avatar, no es lo mismo que tu avatar sea un nifio
de 5 afios que un universitario o empresario. Asi que cada
vez que el estudiante consiga méritos y a su vez puntos, su
avatar cambiard para explicar que ha pasado al siguiente
nivel. Ademads de cada nivel se le otorgara un conjunto de
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avatares que podra modificar como lo muestra la Figura 9.

por el lado de las recompensas, éstas vienen definidas
por: las empresas y profesores, cada uno de estos sectores
proporciona una recompensan a un criterio de seleccion, no
siempre una recompensa esta ligada a un mérito en concre-
to, sino a una serie de acciones que retna el alumno. Por
ejemplo, un alumno de primer afio puede aun no tener tan-
tos méritos como un alumno de 4 curso (que ha ido acumu-
lando méritos), por lo tanto atin asi puede llegar a recibir a
recompensa, esto se hace con la finalidad de desmotivar a
aquel estudiante que estd empezando y vea imposible poder
alcanzar a los alumnos mds avanzados.

4.7. Tipos de Perfiles

En la gamificacion es importante reconocer los tipos de
perfiles que tenemos alrededor, existen un sin fin de perfiles
pero ahora solo agruparemos un cuatro de forma general,
que son los siguientes:

= FEl perfil ambicioso persigue quedarse el primero, por
encima de los demds y su Unica motivacion es esca-
lar posiciones y ganar. ;Cémo podemos motivarlos?
Mostrando cémo escala posiciones y se acerca a la tan
ansiada primera posicion. Este perfil es el deseado para
nuestra aplicacidn, pero se debe ser consiente que los
alumnos optan de tener un poco de todos los perfiles.

= El triunfador aspira a cumplir los objetivos marcados
por el juego. Para retenerlo hay que lanzar y comuni-
car nuevos retos. A diferencia del anterior perfil, éste
jugador intenta llevar un ritmo aceptable para el frente
a la aplicacion, es decir, no se debe permitir agobiar al
jugador, sino mantenerlo con la iniciativa de cumplir
un nuevo mérito,

= El rol sociable aspira a conseguir una red de contactos
y de amigos. A este usuario se le motiva facilitindo-
le agregar a nuevos amigos con funcionalidades como
chats, etcétera. Esto es muy conocido en los videojue-
gos online, en donde cada jugador intenta ademas de
conseguir puntos, relacionarse con algun tipo de per-
sona, ya sea por motivo de estrategia dentro del juego
o simplemente conocer més personas. En nuestro caso
no dependemos de una aplicacién chat, pero se podria
asociar el rol de tutor o guia, es decir que uno de los
estudiantes de mads alto nivel pueda dar formacién o
impulsar a otros estudiantes a pasar el nivel (éste tlti-
mo dato seria una mejora a futuro en la aplicacién).

= El explorador quiere descubrir lo desconocido. {;Como
lo retenemos? Ampliando el conjunto de retos hacien-
do que cada vez sea mas complicado alcanzarlos. Para
ello se debe crear los llamados “méritos ocultos.?si po-
der fidelizar a este tipo de estudiante.

de estos cuatro perfiles, algunos estudiantes encajan mas
en unos que otros, por lo tanto es necesario que la plata-
forma satisfaga de una manera a cada uno de los perfiles
anteriormente nombrados.

Las recompensas son un apartado muy importante de
la gamificacién, porque es la manera de hacer ver al

Fig. 9: Posibles avatars

estudiante que todo esfuerzo y sacrificio conlleva a un
premio, pero esta recompensa en el nuestro caso dependera
de las empresas externas o del profesor, es decir, las
empresas sabran que tipo de alumnos de quieren a través
de la aplicacion o se recompensara a aquellos alumnos que
ocupen el top en alguna categoria.

Una de las proyecciones de mejoras de la gamificacion,
es conocer si el usuario estd obteniendo también resultados
positivos y por lo tanto se sienta conforme con las mejoras
obtenidas. Para ello, se mantiene una relacion de comuni-
cacion entre el alumno y el profesor, en el momento que un
alumno obtiene un mérito es reconocido por su profesor a
través de un mail de felicitaciones, en donde se le otorga
tal mérito, asi el alumno puede poner dicho mensaje en la
redes sociales y ver que sus esfuerzos estdn reflejados tanto
en sus notas como en otras plataformas.

4.8. Perfil externo

El perfil externo es una parte del proyecto muy importan-
te de cara al puiblico, para que se entienda mejor explicaré
el siguiente ejemplo, supongamos que soy una alumna
nueva de primer curso en la carrera, cuando quiero ver mi
datos en la plataforma de gamificacién mis datos de perfil
aparecerdn al 0 por ciento, como ya se ha explicado antes
es el alumno quien decide que datos poner para que esté
al 100 por ciento. pero, ;Qué datos le pide la aplicacién al
alumno que rellene?, pues aquellos datos se muestran en la
figura 10. estos datos no afectan a la ley de proteccion de
datos, porque en primer lugar le informamos al estudiante
si quiere que sus datos sean visibles o no, esta decision la
toma del alumno, por lo que si un alumno decide que su
perfil no sea externo, pues tiene la opcién de aparecer en el
ranking de notas o de méritos, pero aquellas personas que
quieran acceder a su perfil no podrd verlo porque no esti
publico. Igualmente dicho alumno puede disfrutar de las
recompensas que atribuya la aplicacién.

(Pero que ventajas muestra el tener el perfil visible en la
aplicacioén?, la ventajas de permitir la visibilidad es poder
compartir nuestros méritos o insignias en las redes sociales,
es decir cuando decidimos compartir nuestro méritos y mas
datos en Linkedin, las personas de sectores externos pue-
den ver aquellos datos visibles a los que le hemos dejado
publico, por ejemplo, en el Perfil del estudiante existe los
datos de skills, pues cuantos més skills tengamos son mads
criterios de formacidn afiadidos a nuestro curriculum profe-
sional.
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4.9.

Existe un grupo de alumnos que en la aplicacion se tiene
en cuenta, que son los egresados, para aquellos alumnos que
han acabado la carrera pero tienen sus méritos dentro de la
aplicacién y quieren acceder a dicha informacién en algin
momento debe seguir lo siguiente pasos:

Solicitar a través de la aplicacién al administrador que se
le otorgue un pdf o un enlace para poder compartirlo, ya que
este tipo de estudiantes tienen un impedimento, que cuando
un estudiante acaba la carrera el niu (numero de identifi-
cacion universitaria) caduca, por lo que le serd imposible
identificarse en la plataforma, ya que el entorno gamificado
de la mencién esta sobre el acceso del CAS, que es el inicio
de sesidn segura de la universidad. Por lo tanto es necesario
pedir con antelacién que sus datos sean salvados.

Egresados

5 RESULTADOS Y NAVEGACION

Con este proyecto se estima obtener mejores resulta-
dos en el desempefio de todos los estudiantes, es decir,
fomentar que cada alumno cumpla con lo que se establece
en cada gufa docente, asi mismo, esto mostrard mejores
resultados en las notas de promedio del expediente. Por
otra parte, la satisfacciéon de cada departamento como de
sus profesores, al ver que los alumnos se impliquen mds en
cada asignatura.

En otros sectores de la sociedad este método ha mostrado
gran mejoria como son los Cursos On-line (MOOC) [4] que
actualmente utilizan la gamificacién como método de mejor
aprendizaje para buscar la fidelidad de los matriculados en
los cursos que se ofrezca. En el sector universitario en la
Universidad de Alcald implementaron la gamificacién para
el departamento de Medicina y Especialidades médicas [5],
y obtuvieron grandes mejoras en las notas medias del mas
del 95 por ciento de sus alumnos como lo muestra la Figura
11.

Como podemos ver la media de los alumnos paso de ser
calificaciones notables, estos mismos o mejores resultados
se pretende obtener con la implementacién de la gamifi-
cacién en la especialidad de la tecnologia de la informacion.

S.1.

En la figura 12 se puede ver la navegacién de toda la
aplicacion desde HomePage hasta las tltimas tareas, se
puede ver que tenemos tres tipos de niveles de usuarios,

Navegacion de la aplicacion
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Aiio (metodologia) Porcentaje de alumnos que hicie- Calificacién

ron estudio previo en mds de la mi-  (media e

tad de los temas. desv. est.)
2009/2010 (Tradicional) 0% 4,.85+221
2010/2011 (JITT) 46 % 6,16 £+ 1,70
2011/2012 (JITT) 61% 6,82 +2,25
2012/2013 (JITT) 90 % 6,44 £2,71
2013/2014(JITT/FC) 95% 7,14 £+ 1,62

Fig. 11: Resultados de la Universidad de Alcald

Gestion Mértos | Actualizar Datos
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—

EdtarMértos | Eliminar Méritos

Fig. 12: Navegacion de la Aplicacion

estos niveles de usuarios son definidos a través de la
aplicacion del CAS, es decir que el servicio que ofrece
la universidad ya clasifica a los usuarios por alumnos y
profesores.

El rol del alumno es sélo designado a tareas como: ver
su propio perfil, editar su perfil, ver los nuevos méritos que
se van creando, inclusive puede llegar a ver el ranking de
alumnos que ocupas los top 10, 20 y 50. A su vez puede
ver como quedard su perfil en cuando se vea en el exterior
(En el caso que haya permitido que su perfil sea publico).

Por el lado del profesor existe dos roles, el de adminis-
trador y el profesor, la diferencia de uno con respecto al
otro, es que el primero cuenta con un apartado de tareas
mas que el profesor, como es el caso de la actualizacién de
datos, es decir, cada vez que se necesite importar nuevos
datos, el administrador reunira los tres ficheros de formato
csv para importarlos en la base de datos. Por otro lado, el
profesor puede gestionar los méritos que €l haya creado o
de sus asignaturas, por lo tanto se puede decir que cuenta
con mds funciones que los otros perfiles, ya que puede: ver,
crear, editar y eliminar los méritos de sus asignaturas.

Estos dos ultimos roles no cuentan con la opcidn de perfil
a diferencia del alumno, ya que sus datos no son modifica-
bles, por normas de la universidad. La profundidad del arbol
de navegacion es de 5 niveles como maximo, esto permite
que cada tipo de usuario de la aplicacién pueda retornar o
volver a un punto anterior, haciendo que la aplicacion sea
interactiva para el usuario.

6 CONCLUSIONES

La plataforma cumple con los requisitos que requiere la
gamificacidn, era necesario poner en practica este proyecto
para vivificar el esfuerzo de cada estudiante, como asi
también de los docentes de la facultad. La gamificacién es
el método que se debe implementar en la educacion hoy en
dia, como ya lo he nombrado otras universidades de otros
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Fig. 13: Mejora de la gamificacién

paises lo estdn implementando. Los resultados de mejora
que conlleva darle mds importancia a este tema al nivel
educativo, hace ver una calidad de aprendizaje diferente a
lo rutinario de afios anteriores y ha hecho ver crecimientos
al nivel interno de algunos sectores como se ve en la Figura
13.

Viendo los conocimientos que tiene los estudiantes de

adaptarse a las nuevas formas y tecnologias no serd dificil
que esta plataforma pueda ser ejecutada con éxito. Por parte
de los profesores se resolverd aquella problematica de ver a
estudiantes desmotivados, con la minima finalidad de llegar
a aprobar con un cinco. Por el lado del alumno se tendra
muy en cuenta que su esfuerzo es visible y recompensable,
que cada mérito obtenido conlleva una recompensa futura.
Si bien la palabra gamificacién se introdujo primero en los
videojuegos, pues es alli el punto fuerte de este método.
Es mas facil aprender como jugando, pero sin olvidar que
estudiar requiere de esfuerzo y dedicacion.
Con la plataforma de gamificacién para la motivacion de
los alumnos de la titulacion de la informacion, no sélo se
evaluard aquellos aspectos de la carrera que cuentan con
una nota promediada, como es el caso de los exdmenes o
las précticas, sino que ademds se puede evaluar aquellos
aspectos transversales, que por lo general dificultan a los
profesores poder calificar, es decir, el tener que salir a
exponer o el trabajo en equipo ird ligado a un mérito y
probablemente una recompensa.

Es necesario invertir en la educacién y mds atin innovar
proponiendo soluciones efectivas al cambio. Con este
proyecto no sélo se pretende formar profesionales de
calidad, sino también a replantear el disefio educativo con
el que contamos actualmente. La gamificacién en ultimos
afios ha conseguido que empresas se detengan a pensar
en tomar otra perspectiva de las cosas. Ahora ya no solo
es hablar del método del que se aplica, sino también que
de la mano de la tdltima tecnologia, la nueva educacién
puede dar un paso gigante a abrir nuevos horizontes. Con
esta nueva puesta en marcha, también podemos recolectar
informacién para saber como actiian los nuevos estudiantes
ante retos, es decir, saber cual es el promedio de estudiantes
de la facultad que se inclinan por el camino de el esfuerzo
y la superacidn. Y por otra parte incentivar a la comunidad
estudiantil a promover no solo de forma virtual la gamifi-
cacion, por que ésta metodologia se estd aplicando incluso
en la toma de decisiones, trabajos en equipo, etc.

Seria necesario que se incorpore la capacidad de que la

plataforma proporcione al estudiante el poder estudiar a
través de ella, esto no quiere decir que el alumno deje de
asistir a la universidad, sino que se implemente mecanismo
en donde los profesores puedan introducir preguntas tipo
test, o alguna forma virtual en donde los alumnos desarro-
llen los conocimientos adquiridos en clase. Si bien es cierto,
esta nueva adaptacion requerird que los profesores se impli-
quen atin mads en el proyecto, ya que serian ellos quienes
facilitarian la informacién necesaria para cada asignatura.
Aunque esta parte suene tedioso y complicado seria de vital
importancia para comprobar si realmente los alumnos ha-
cen uso de la herramienta que se les proporciona, y més a
mas aprenden de forma facil y rapida.

Otra de las mejoras a proponer es el valor de la recompen-
sas que se otorga, por ahora la recompensas no son definidas
de forma estandar, pero si deberia haber un apartado donde
las empresas se registren y escriban su oferta a la univer-
sidad ofreciendo algun tipo de incentivo, por poner mds en
contexto, si una empresa por ejemplo, esta dando entradas
a una formacién para un nimero determinado de alumnos,
pues que en el apartado de empresa puedan redactar dicha
recompensa, asi el profesor encargado, podra asignar las re-
compensas a los alumnos que se aproximen a la descripcién
de la oferta.
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