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Resumen

Esta tesis es el resultado de un trabajo de investigacion realizado en la asignatura Algoritmos
y Estructuras de Datos de la carrera Licenciatura en Sistemas de la Universidad Nacional de
Rio Negro. El objetivo planteado fue analizar el proceso de implementacion de una estrategia
didactica de gamificacion y aprendizaje adaptativo en estudiantes de dicha asignatura,
respecto del desarrollo de competencias vinculadas con la reflexion, la autonomia, la

autoevaluacion., el analisis y la responsabilidad.

Se enriquecid el contenido y las actividades de la asignatura con una metafora didactica,
planteada bajo el formato de un "desafio": aquellos estudiantes que superaran el mismo

ingresarian a trabajar en una empresa de Sistemas y aprobarian la asignatura.

Se asigno una denominacion ludica a las actividades académicas, se definieron niveles
asociados a puntos que los estudiantes obtenian al hacer y/o superar las actividades y se
generaron y otorgaron insignias ante la realizacion de desafios especiales. Se instrumentd un
ranking que se mostraba permanentemente en el aula virtual donde los estudiantes podian ver
en qué posicidn estaban, en qué nivel y cudntos puntos tenian y cuantos les faltaban para

acceder al proximo.

Se establecio una equivalencia entre los niveles, puntos e insignias con los resultados

académicos y también se otorgaron puntos por la asistencia a las clases.

Desde el punto de vista del aprendizaje adaptativo, se crearon diferentes recorridos para que
sigan los estudiantes, en funcion de su desempefio y/o la declaracidon o deteccion de carencia

de conocimientos previos necesarios para el desarrollo de la asignatura.
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Se utiliz6 el Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje Moodle ! (EVEA) para la

implementacion de los niveles, puntos, ranking y recorridos.

Se obtuvieron mejores resultados académicos, de mayor motivacion, participacion, asistencia
y compromiso tanto de los estudiantes como del equipo docente. También, en palabras de los
propios estudiantes, el proceso llevado adelante favorecio el desarrollo de las competencias
vinculadas con la reflexion, autonomia, autoevaluacion, analisis y responsabilidad. Se
considera acertado decir ademas, que los resultados a los que se arribo, resultaron muy
alentadores e instan a profundizar la experiencia en la misma y otras asignaturas para obtener,
entre otras informaciones, claridad acerca del tipo de disciplina en la que se logran mejores o
peores resultados, determinaciones sobre qué técnicas o tipos de juegos son mas apropiados
para una asignatura u otra y si en algun caso es posible generalizar el buen o mal resultado

con independencia de las ciencias sobre las que se aplique, etc.

1 Moodle es un sistema gratuito para gestion del aprendizaje en linea (learning management system =LMS)
también conocido como Entorno Virtual de Aprendizaje (Virtual Learning Environment = VLE).
https://docs.moodle.org/all/es/Acerca_de Moodle FAQ#.C2.BFQu.C3.A9 es Moodle.3F
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CAPITULO 1

PRESENTACION
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1. PRESENTACION

1.1. Introduccion

La presente tesis muestra la investigacion-accion realizada en el marco de la asignatura
Algoritmos y Estructuras de Datos de la Licenciatura en Sistemas de la Universidad Nacional

de Rio Negro (UNRN) en la cohorte 2019.

Se trata de una intervencion realizada con la intencidn de aplicar conocimiento actualizado
relativo a las metodologias, tecnologias y herramientas de la Ciencia Informatica tendientes a
favorecer los procesos educativos, en la linea planteada en los objetivos de la maestria. En
particular, se busca producir un trabajo que refleje el cumplimiento de la meta principal,
enunciada como “que el egresado pueda mejorar y potenciar sus practicas educativas a partir

del uso apropiado del conocimiento adquirido™>.

El trabajo que aqui se describe busca aportar el conocimiento producido y ponerlo a
disposicion de docentes e instituciones educativas en general y de educacion superior en
particular. Se considera ademas que las estrategias didacticas y herramientas involucradas en
esta tesis, son de aplicacidon también en cualquier organizacion que realice actividades de

formacion, sea a su personal, a sus clientes o usuarios y/o a sus proveedores.

En el presente capitulo se describen los objetivos, general y especificos, de la tesis y se
explicita y justifica la metodologia de investigacion utilizada. Se define, especifica,
contextualiza y opina acerca de la investigacion cualitativa y se focaliza especificamente en

la investigacion accion.

En el capitulo 2, Fundamentacion tedrica, se da cuenta del sustento teérico dentro del cual se

llevo adelante la investigacion. En consecuencia, se definen, profundizan y ejemplifican los

2 Plan de estudios de la Maestria en Tecnologia Informéatica aplicada en Educacion. Facultad de Informatica,
Universidad Nacional de la Plata
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conceptos de gamificacion y aprendizaje adaptativo. Se describen los elementos que el
entorno virtual de ensefianza y aprendizaje Moodle provee para la implementacioén de dichos
conceptos. Se presenta el desarrollo del trabajo de campo y su instrumentacion en el dictado
de una asignatura especifica. También se incluyen definiciones sobre competencias y se

seleccionan aquellas fuentes mas adecuadas al objetivo de esta tesis.

Los capitulos 3, 4 y 5 conforman el estudio de caso propiamente dicho. En el capitulo 3 se
detalla la estrategia utilizada y la planificacion del estudio de caso; el capitulo 4 muestra la
preparacion del entorno y definicion de instrumentos, materiales, recursos y actividades a
desarrollar y avanza en su descripcion; el capitulo 5 consiste en el paso a paso, la cronologia
de como se dicto la asignatura gamificada y como se previeron los contenidos y secuencias
adaptativas, los instrumentos y criterios utilizados en cada oportunidad, el feedback reciproco
entre equipo docente y estudiantes, los cambios introducidos a partir de la retroalimentacion

recibida o las reflexiones y sensaciones del equipo docente sobre la marcha del proceso.

El capitulo 6 resume los resultados y las conclusiones de la investigacion y propone lineas de

investigacion futuras.

1.2.  Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Analizar el proceso de implementacion de una estrategia didactica de gamificacion y
aprendizaje adaptativo en la asignatura “Algoritmos y estructuras de datos” de la Licenciatura
en Sistemas de la UNRN, en relacion con el desarrollo de competencias vinculadas con la

reflexion, autonomia, autoevaluacion, analisis y responsabilidad.

1.2.2. Objetivos especificos

e Indagar sobre el estado del arte en cuanto a gamificacién en educacion superior.
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e Relevar la situacion actual del aprendizaje adaptativo y su aplicacion en la
universidad.

e Describir las funcionalidades disponibles en el entorno virtual de ensefanza y
aprendizaje Moodle para implementar aprendizaje adaptativo y gamificacion.

e Analizar el desarrollo de las competencias de analisis, reflexion, autonomia,
autoevaluacion y responsabilidad de los estudiantes en el desarrollo de una
experiencia piloto en la asignatura Algoritmos y Estructura de Datos de la Carrera de
Licenciatura en Sistemas de la Universidad Nacional de Rio Negro.

e Analizar los resultados académicos correspondientes y la relacion entre propuesta
implementada y la motivacidn y participacion de los estudiantes en la experiencia.

1.3. Metodologia de investigacion

Este trabajo, como se establece desde el titulo de la tesis, se trata de un estudio de caso. Se
realiz6 con una metodologia de investigacion cualitativa, en particular, se desarrollé como

una investigacion accion cualitativa.

Se considera adecuado introducir una definicion de investigacion para dar marco a este
punto: “A través de una primera aproximacion enciclopédica se lo puede definir [al término
investigacion] como un proceso sistematico y organizado por medio del cual se busca
descubrir, interpretar o revisar ciertos hechos, y cuyo producto es un mayor conocimiento de

ellos”. (Piovani J, 2018; p. 76)

1.3.1. Investigacion cualitativa

Como sefiala de Gialdino (2019) la pluralidad es lo que distingue en la actualidad a la

investigacion cualitativa:

Como es dable advertir, la pluralidad caracteriza hoy a la investigacion cualitativa que se
extiende desbrozando inusitados caminos por los cuales se introducen e incorporan las
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expresiones de esa pluralidad que alcanza, entre otros, a las epistemologias, los

paradigmas, las perspectivas, los enfoques, las formas de conocimiento, las cuestiones de
validez, los propositos, las practicas, las estrategias de recoleccion, produccion y analisis
de datos, las formas de representacion de los resultados, los tipos de discurso, las formas

de escritura, la presencia de una multiplicidad de voces. (p. 38)

Varias son las caracteristicas que sustentan la tipificacion de investigacion cualitativa:
recursividad, interactividad, reflexividad, flexibilidad, decisiones y definiciones que se
pueden tomar en forma previa a la investigacion y otras que se van adoptando durante el
proceso (emergen en el mismo), involucramiento del investigador y los investigados en el
proceso de investigacion, modo de construccidon de conocimiento. También el hecho de que,
como dice Sandoval Casilimas (1996) “La validacién de las conclusiones obtenidas se hace
aqui a través del dialogo, la interaccion y la vivencia; las que se van concretando mediante
consensos nacidos del ejercicio sostenido de los procesos de observacion, reflexion, didlogo,

construccion de sentido compartido y sistematizacion.”. (p. 30)

En el mismo sentido, y reafirmandolo, es importante agregar que, en palabras de Piovani
(2018) el trabajo reflexivo que forma parte de esta investigacion “se orienta a favorecer un
analisis del proceso de investigacion que ponga en evidencia su no linealidad, asi como la
inevitable presencia de los conocimientos personales y tacitos (en el sentido de Polanyi,
1958, 1966) y el caracter recursivo que, aunque en distintos grados, siempre se da en la

relacion disefio/practica de la investigacion™. (p.75)

Se consideran rasgos propios de la investigacion cualitativa los aportados por Taylor y
Bogdam, segiin Sandoval Casilimas (1996): es inductiva o cuasi-inductiva (se va
descubriendo, hallando y no comprobando o verificando); es holistica (el investigador ve

escenario y personas como un todo integral, no son variables, responden a una organizacion
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con su funcionamiento y significacion); es interactiva y reflexiva (el investigador es sensible
a los efectos que causa en las personas que son objeto de su estudio); es naturalista y se centra
en la logica interna de la realidad que analiza (el investigador intenta comprender a las
personas en el contexto de ellas mismas); no impone visiones previas (el investigador se aleja
de sus creencias, perspectivas y predisposiciones); es abierta (todas las perspectivas son
valiosas, no deja de lado otros puntos de vista ni datos); es humanista (el investigador busca
captar desde las percepciones, concepciones y actuaciones de las personas lo privado, lo
personal, las experiencias individuales). Finalmente, es rigurosa: el investigador, a través del
analisis detallado y profundo del consenso intersubjetivo, esto es, mediante vias de

exhaustividad, busca resolver los problemas de validez y de confiabilidad.

Se reafirma lo dicho en el parrafo anterior con la siguiente cita de Piovani (2018):

Las investigaciones comunmente llamadas cualitativas, [...], se prestan habitualmente a
disefios mas flexibles: hay cuestiones que se pueden definir de antemano, pero hay muchas
otras que no pueden ser resueltas con anticipacion y que se decidirdn a lo largo del proceso
de investigacion y en funcion del acercamiento a los objetos o sujetos de interés. Esto es
asi porque hay procesos, detalles, dimensiones fundamentales para la investigacion que
solo pueden descubrirse mientras se observa directamente a los sujetos en sus espacios
cotidianos, o cuando se entabla un didlogo con ellos. En estos casos se va a requerir de un
minimo de decisiones previas de disefio que orienten el estudio (y que fundamentalmente,
entre otras cosas, justifiquen la opcion por este tipo de recorrido investigativo), pero
también habra otro tipo de decisiones que se iran tomando mientras se desarrolla la

investigacion, incluso atendiendo a procesos recursivos. (p.85)

De acuerdo con de Gialdino (2006), una peculiaridad de la investigacion cualitativa es que

aborda situaciones naturales o trabaja con datos naturales u obtenidos tales datos en
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contextos naturales. La interpretacion de natural que corresponde hacer es que los
investigadores estudian y analizan situaciones, acciones, procesos, acontecimientos e
interacciones espontaneas que son reales, concretos y que son preexistentes, o tuvieron lugar
parcialmente, o se manifiestan o desarrollan durante su presencia en el campo e incluso

pueden continuar en su ausencia.

Finalmente, también de Gialdino (2006) afirma que “La fuerza particular de la investigacion
cualitativa es su habilidad para centrarse en la practica real in situ, observando cémo las
interacciones son realizadas rutinariamente. Sin embargo, el analisis de como las personas

«veny las cosas no puede ignorar la importancia de coémo «hacen» las cosas.”. (p.26)

La etapa de gestion de esta investigacion se realizo in situ, con las interacciones rutinarias
que se producen entre estudiantes y docentes, y entre docentes y estudiantes entre si durante
el dictado de la asignatura. El trabajo estuvo acotado a la cohorte 2019 que se llevo a cabo en

el segundo cuatrimestre (agosto a noviembre 2019).

1.3.2. Investigacion accion

Como se verd en los Capitulos 3, 4 y 5 que profundizan en el estudio de caso y,
especificamente en el Capitulo 5 que da cuenta del desarrollo de la asignatura y del desafio

planteado a los estudiantes, toda la investigacion se hizo en el aula y su contexto.

La situacion que se percibia del proceso de aprendizaje de la asignatura y los resultados
académicos que se alcanzaban con la propuesta didactica utilizada hasta el momento pueden
detallarse como: desgranamiento, aprobacion habitual de un 50 % promedio de los
estudiantes y porcentaje similar de estudiantes que debian cursar nuevamente la asignatura.
La sensacion era de amesetamiento, rutina, necesidad de cambio de metodologia o de
estrategia didactica. Se requeria innovacion, transformacion para que los estudiantes

transitaran de otra manera el proceso, con mayor interés y motivacion.
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El tema de investigacion se definid a partir de esa percepcion y toma de consciencia de la
situacion, del andlisis reflexivo de la practica docente llevada a cabo hasta el momento y del
interés de mejorar el proceso y poner en juego los conocimientos adquiridos en la Maestria en
Tecnologia Informatica Aplicada en Educacion. Se tuvieron en cuenta, ademas, las

posibilidades y herramientas disponibles en la Universidad Nacional de Rio Negro.

Resulta entonces pertinente la siguiente cita de la introduccion de Latorre (2003):

Defendemos, pues, el papel del docente como investigador, como disefiador de programas
de autodesarrollo, como un innovador y practico reflexivo, un profesorado capaz de
analizar su experiencia, cargada de actitudes, valores, simbologias, sentimientos, intereses

sociales y pautas culturales.

En esta linea de pensamiento, la transformacion académica de todo centro pasa
necesariamente por una docencia renovada y por un docente innovador, formado en una

doble perspectiva: la disciplinaria y la pedagdgico-didactica. (p. 6)

Se comparte en tal sentido el posicionamiento de Latorre (2003) “sobre la ensefianza como
practica investigadora y del profesorado como investigador de su practica docente (...) en el
marco de las bases tedrico-metodologicas de la docencia, con el fin de conseguir mejorar la

calidad de la educacion”. (p. 7)

También se coincide cuando afirma que la investigacion debe realizarse en y para los centros

educativos y cobra sentido en el contexto de las situaciones problematicas de las aulas.

Si bien este autor plantea una dicotomia entre investigacion tradicional e investigacion-accion
y considera a la primera externa a la practica docente y a la segunda lo suficientemente
compleja como para que sea comprendida cabalmente por investigadores externos, no es
intencidn de este trabajo participar de esa discusion. Consideramos que la investigacion

tradicional o externa puede ser un gran aporte a la practica docente ya que permite observar,
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analizar y proponer ideas y alternativas innovadoras que, en el dia a dia, les seria imposible
detectar a los actores que estan inmersos en la situaciéon. En consecuencia, una mirada desde
el exterior puede aportar soluciones o ideas tan utiles como las que pueden generarse desde la
propia practica docente. Més alla de esto, tal como indicamos al inicio de este apartado, el
trabajo realizado se enmarca en la metodologia de investigacion-accion y es nuestra intencion

valorar tal metodologia.

Se evalua relevante en este punto recurrir a Elliot citado por Bausela Herrera (2004):

El proposito de la investigacion — accion consiste en profundizar la comprension del
profesor (diagndstico) de su problema. (...). La investigacion accion interpreta lo que
ocurre desde el punto de vista de quienes actian e interactian en la situacién problema,

por ejemplo, profesores y alumnos, profesores y director. (p. 1)

En cuanto al proceso, a la secuencia que se utiliza en investigacion — accion, resulta de las
propuestas de varios autores que lo han ido perfeccionando y modificando. En todos los casos
se habla de una espiral de ciclos de investigacion y accion que cumplen las etapas de
planificar, actuar, observar y reflexionar (Latorre, 2004). El modelo adoptado en esta tesis

responde basicamente al de Whitehead (1989) - ver Figura 1-:

Figura 1 - Ciclo de investigacion accion

Sentir o experimentar un problema

Problema

Imaginar la solucién del problema

Poner en practica la solucién imaginada

Evaluar los resultados de las acciones emprendidas

Observacion

Modificar la practica a la luz de los resultados

Reflexion
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Nota: Segun Whitehead (1991) — Adaptado de Latorre A, 2004, p. 38

Como se anticipd, el desarrollo de este proceso se muestra en detalle a partir del capitulo 3 de

esta tesis y hasta el capitulo 5 inclusive.

1.4. Motivacion / Estado del Arte

Varios son los disparadores que motivaron la realizacion de esta tesis. Por un lado; la
seguridad de que con la aplicacion de las herramientas tecnopedagogicas aprendidas durante
el cursado de la maestria se mejoraria la practica docente; por otro, que con esas mismas
herramientas se podria intentar desarrollar las capacidades de los estudiantes; finalmente, que
se podria mejorar la participacion y entusiasmo de docentes y estudiantes y se podrian medir
los resultados académicos obtenidos y compararlos con los de afios anteriores. Se “imagin®”
(en el sentido de Whitehead (1991), “imaginar la solucidon del problema”) que, a través de los
retos, premios, trabajos colaborativos y participativos y la permanente muestra de los avances
y progresos de los estudiantes en el desarrollo del juego/asignatura se produciria un cambio
positivo en los mismos. Esto se reflejaria en una manera de transitar la asignatura mas
entretenida, con mayor motivacion y dedicacion a su estudio y a la probable mejora de

resultados.

1.4.1 Estado del Arte

Los trabajos que se detallan en este punto y a lo largo de la fundamentacion tedrica del
proximo capitulo, algunos vistos con anterioridad al inicio del trabajo de campo y otros
durante la realizacion del mismo, animaron a realizar la experiencia con cierto grado de

certeza de que los resultados podian resultar valiosos.

De Archuby (2017), se tomaron varios conceptos de juegos serios y uno de sus principales
impactos positivos: la motivacion. También las alusiones a que los juegos producen la

cobertura de necesidades de las personas en cuanto a competencia y autonomia. Y, como en
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otros trabajos, las explicaciones del estado de flujo, de inmersion, que se produce en los
jugadores cuando estan jugando. También destaca un aspecto fundamental en el proceso de
ensefianza y aprendizaje: la evaluacion. En tal sentido sefiala que, a través del juego, el
estudiante siente menos estrés que frente a la situacion de evaluacion tradicional y también
que lo ayuda a enfocarse, a concentrarse y a organizar mejor su forma de estudiar

adaptandola al tipo de evaluacion puesta en practica.

Romero, M. (2015) viene en apoyo de esta propuesta a través de los conceptos relacionados
con la adopcion de metodologias activas en los modelos pedagdgicos centrados en el
aprendizaje. En este esquema el docente se torna mas en guia, en ensefiar a “aprender a
aprender”. Romero sefiala que para aplicar metodologias activas para que los estudiantes
desarrollen las habilidades que nuestro siglo requiere, los cimientos son “la potencialidad de
generar entornos de aprendizaje ricos en recursos educativos, donde los aprendices puedan
desarrollar proyectos y actividades que les permitan descubrir, aplicar y desarrollar el

conocimiento”. (p.9)

Se citan a continuacion algunos trabajos revisados que han implementado con éxito las
herramientas que se propone aplicar en esta tesis. Los trabajos muestran implementaciones de
juegos serios con Moodle o aprendizaje adaptativo con Moodle. Sin embargo, a diferencia de
nuestra propuesta, no se ha encontrado en la bibliografia consultada una experiencia que tome
ambos temas simultaneamente (excepto muy basicamente para ocultar y habilitar contenidos
a medida que se avanza en el juego). En esta propuesta se busca la utilizacion intensiva tanto

de gamificacion como de aprendizaje adaptativo.

Saraguro-Bravo et al. (2015) relatan la experiencia de la actividad llevada a cabo en la

Universidad Técnica Particular de Loja, Ecuador. Si bien esta propuesta es para un MOOC?

3 MOOC: massive on line open course / curso abierto, en linea y masivo
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el trabajo de Saraguro-Bravo aporta informacion sobre los temas de gamificacion con Moodle
y su utilizacién para motivar y hacer mas por los estudiantes en pos de su “disposicion

positiva por aprender y continuar aprendiendo”. (p.2)

Finalmente el trabajo muestra una comparativa de plataformas en la que se elige Moodle para
la implementacion y, si bien no detalla qué actividades se gamificaron, si describe los
objetivos estratégicos que se plantearon: definieron una mision y retos generales del curso,
incluyeron retos individuales y grupales, disefiaron insignias digitales para representar
objetivos cumplidos y también roles destacados de los estudiantes y de retos particulares o
generales del curso. También utilizaron ranking de los participantes para fomentar la
participacion e interaccion y disefiaron actividades sociales colaborativas tanto en la
plataforma como en redes sociales. Utilizaron, ademas, barras de progreso para monitorear y
mostrar a cada estudiante su avance en el curso. Para la evaluacion de la eficiencia del curso
utilizaron una encuesta en linea a fin de explorar la experiencia del estudiante en “(...)
aspectos como: satisfaccion, motivacion y logros de aprendizaje en relacion a las actividades

gamificadas y elementos de gamificacion utilizados”™. (p.6)

Otro trabajo que aporta a la presente tesis es el de Miguel Garcia Iruela y Raquel Hijon Neira
(2017). El mismo presenta un estudio del estado del arte en gamificacion y un detallado
analisis de sus elementos, caracteristicas de los jugadores frente a situaciones de juego
ademas de un valorable andlisis del tema motivacion. Realiza un exhaustivo analisis
comparativo de los entornos que se pueden utilizar para gamificar y aplicaciones especificas
para determinados fines (rankings, avatares, infografias, etc.) que resultan mas convenientes
que las herramientas que contemplan (o no) los entornos denominados plataformas en ese

escrito.
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El trabajo de Leris y Sein-Echaluce (2011) permite verificar que es posible implementar
aprendizaje adaptativo con la utilizacion de Moodle. Algunos tramos de la misma publicacion
permiten, ademas, reafirmar algunos conceptos relacionados con la definicion de disefio
instruccional —proceso sistematico para analizar necesidades y metas de ensefianza y
consecuente desarrollo de actividades y recursos- y aprendizaje adaptativo. En la misma
fuente se describe aprendizaje adaptativo con una cita de Ausubel, cuando indica que se trata

de averiguar lo que sabe el estudiante y ensefiarle en consecuencia.

Hernéndez Limon et al. (2015) muestran otro caso de gamificacion utilizando Moodle y
aplicaciones complementarias. De este trabajo se toman como aporte para esta tesis las etapas
aplicadas para gamificar: “1. Configuracion del ambiente virtual de aprendizaje y
capacitacion a los usuarios; 2. Disefio de ejercicios basados en el juego; 3. Disefio de
insignias y reglas de asignacion; 4. Sistema de clasificacion y recompensas; 5. Investigacion

para la mejora”. (p.6)

Es de destacar que en todos los trabajos mencionados anteriormente, en que se ha elegido
Moodle como entorno virtual de ensefianza y aprendizaje, se ha valorado, entre otros

aspectos, la informacion de seguimiento de los estudiantes que provee dicho software.

Leris Lopez et al. (2015) refuerzan lo dicho anteriormente: el principal aporte que representa
su trabajo para esta propuesta es el andlisis de las herramientas que ofrece Moodle para
implementar aprendizaje adaptativo. Como ejemplo de una de ellas resulta particularmente

interesante el siguiente:

La navegacion en una leccion puede ser lineal o tan compleja como el formador estime
necesario. Incluso es posible afiadir cierta adaptatividad inter-lecciones, pues se pueden
establecer como prerrequisitos de acceso a una leccion, algunos parametros de una leccion

previa como el tiempo empleado, el haberla finalizado o la calificacion obtenida. (p.141)
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En cuanto al resultado de los tres casos que el trabajo describe se incluye el comentario final

que lo sintetiza:

Para finalizar este trabajo y como conclusion de él, entendemos que los tres modelos de
aprendizaje adaptativo basados en Moodle, son utiles, mejoran la ensefianza académica y
son facilmente aplicables en las clases reales. Ademas, la implementacion se ha realizado
sobre una instalacion estandar de Moodle, no ha sido necesario afiadir médulos adicionales

ni realizar desarrollos de software. (Leris Lopez et al., 2015, p.154)
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CAPITULO 2

FUNDAMENTACION TEORICA

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP

29



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Introduccion

En el presente capitulo se detallan los aspectos tedricos investigados que dan sustento al
trabajo realizado. Se incluyen definiciones de los términos aprendizaje adaptativo, de
gamificacion y se describen materiales que dan cuenta de la utilizacion del entorno de
ensefanza y aprendizaje Moodle para la instrumentacion de los términos mencionados.
También se muestra la investigacion realizada respecto del tema competencias. Se espera que
lo expuesto en este capitulo aporte a la comprension de lo actuado durante el trabajo de
campo y explique los motivos que llevaron a tomar las decisiones que se adoptaron para el

dictado de la asignatura.

Es importante destacar nuevamente que en los textos y bibliografia estudiados no se
encontraron casos en que se aplicaran ambos conceptos simultdneamente. Se detectaron
trabajos que hacian foco en la gamificacion y otros que se enfocaban en el aprendizaje
adaptativo, pero no se ubicaron antecedentes en que se hubiese implementado gamificacion y

aprendizaje adaptativo de la manera que se aborda en esta tesis.

En el punto 2.2. se trata el tema aprendizaje adaptativo. El concepto refiere al aprendizaje
activo de los estudiantes, en el que los mismos van aprendiendo en funcion de contenidos que
no necesariamente son iguales para todos. Los contenidos y actividades, ademas, se habilitan
o no en funcion de pruebas, encuestas o declaraciones de intereses que cada estudiante
realiza. Se lo denomina también aprendizaje personalizado, ensefianza personalizada,

personalizacion de la educacion o personalizacion de la ensefianza.

Resulta interesante hacer una analogia parcial con aquellos libros infantiles de la serie “Elije
tu propia aventura” en que los nifios deciden, dentro de las posibilidades que el autor les

propone, el capitulo siguiente al que terminan de leer. Todos los libros de la serie indican:

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 30



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

“CUIDADO! Este libro es diferente a los demas. Lo que ocurra en esta historia estd SOLO
en tus manos. Tendras que sortear grandes peligros y una mala decision podria acabar en
desastre... Pero no desesperes. En cualquier momento puedes retroceder y elegir otra opcion,

alterar el curso de tu historia y cambiar tu destino.”.

En el caso de aprendizaje adaptativo no es exactamente lo mismo. No es una aventura y
tampoco es el estudiante el que elige en todos los casos el recorrido a realizar, pero si es
semejante en cuanto a que el camino de aprendizaje, el recorrido por la asignatura, es distinto
para cada estudiante y esta directamente relacionado con algunas decisiones propias (aqui es
analogo al ejemplo dado) y a decisiones del profesor establecidas a priori teniendo en cuenta

los posibles desempefios en actividades, evaluaciones, grados de participacion, etc.

En el punto 2.3., especifico de gamificacion, se incluyen las definiciones y principales

conceptos que permitieron llevar adelante el trabajo de campo para la presente tesis.

El punto 2.4 comprende los estudios realizados para asegurar que el trabajo de campo podria
llevarse a cabo utilizando Moodle como sistema de gestion para el dictado de la asignatura
gamificada y la implementacion de aprendizaje adaptativo. Ademas, permitiria llevar registro

de los avances, puntajes, niveles, insignias y demas elementos necesarios en el juego.

El ultimo punto, el 2.5., trata las competencias y se incluyen en el mismo las fuentes de

informacion investigadas para dar sustento tedrico al tema.

2.2. Aprendizaje adaptativo

En la introduccion de este capitulo se establecid una semejanza entre el aprendizaje
adaptativo y la serie “Elije tu propia aventura” para nifios. Se puede hacer una analogia
también entre aprendizaje adaptativo y el libro Rayuela de Julio Cortdzar, obra para jovenes y

adultos cuya primera edicién es del afio 1963 y comienza del siguiente modo:
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TABLERO DE DIRECCION

A su manera este libro es muchos libros, pero sobre todo es dos libros. El lector queda

invitado a elegir una de las dos posibilidades siguientes:

El primer libro se deja leer en la forma corriente, y termina en el capitulo 56, al pie del
cual hay tres vistosas estrellitas que equivalen a la palabra Fin. Por consiguiente, el lector

prescindira sin remordimientos de lo que sigue.

El segundo libro se deja leer empezando por el capitulo 73 y siguiendo luego en el orden
que se indica al pie de cada capitulo. En caso de confusion u olvido, bastara consultar la

lista siguiente:

73-1-2-116-3-84—-4-71-5-81-74-6-7-38

93 -68....

117-56 -135-63 -88—-72-77-131-58-131 -

Con objeto de facilitar la rdpida ubicacion de los capitulos, la numeracion se va

repitiendo en lo alto de las paginas correspondientes a cada uno de ellos (Cortazar, 1969;
p.7).

Si se imaginara que los lectores de Rayuela fueran estudiantes y el objetivo de una asignatura
fuera la lectura de esa novela, tendriamos dos recorridos posibles y validos previstos por
Cortazar: el correspondiente al libro uno y el indicado en el tablero de direccion como libro
dos. Por supuesto que podria haber muchos caminos mas, si cada lector, al finalizar un
capitulo no leyera el siguiente (libro uno) o el indicado al final del que acaba de leer (libro

dos). Claro que, ese caso, estaria leyendo otra novela y no Rayuela y probablemente no
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tendria ningun sentido leerlo de ese modo (o tal vez si: encontrar otros libros que Cortazar no

penso o quiso hacer explicitos).

En el caso de la serie para nifios mencionada en la introduccion de este capitulo sucede algo
similar. Cada nifio elije, en funcidén de una pregunta que el autor formula al final de un
capitulo, cual seguir leyendo. En consecuencia, cada nifio arma su propio libro. Logicamente,
no significa que todos los caminos sean diferentes. Muchos nifios elegiran el mismo camino

ya que no hay posibilidades infinitas.

En aprendizaje adaptativo, el autor es el docente y los lectores son los estudiantes. Los
capitulos son los contenidos y actividades de las asignaturas. Pero el recorrido de cada
estudiante no estd mayormente definido por sus elecciones sino por lo que, en funcion del
disefio instruccional de la asignatura, el docente dispuso, previd y organizé con el objetivo de

que el estudiante aprenda los contenidos de la asignatura.

En las analogias realizadas, el principio del libro puede ser diferente y también el final,
dependiendo de las elecciones de los lectores. En el esquema adaptativo, el inicio del proceso
es el mismo para todos los estudiantes y se espera que el final también lo sea —alcanzar los
objetivos, lograr el rendimiento académico esperado-. En caso de que esto ultimo no
ocurriera, deberian cursar la asignatura nuevamente o concretar la acreditacion mediante la

aprobacion de un examen final.

Para darle formalidad a lo explicado a través de las analogias realizadas, incluiremos a

continuacion algunas citas importantes.

Respecto del concepto de disefio instruccional, se considera que, como dice Colon en Leris &

Sein Echadulce (2011):

(...) es un proceso sistematico mediante el cual se analizan las necesidades y metas de la

ensefianza y a partir de ese analisis se seleccionan y desarrollan las actividades y recursos
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para alcanzar esas metas, asi como los procedimientos para evaluar el aprendizaje en los

alumnos y para revisar toda la instruccion. (p.123)

Del analisis de necesidades y metas de la ensefianza se formulan los contenidos minimos de
la asignatura, en base a los cuales se confecciona el programa de la misma y su
correspondiente cronograma de actividades y se definen los recursos que se utilizaran en
consecuencia. Respecto de los procedimientos, se considera que a la definicion citada cabria
agregar que se seleccionan o definen aquellos que se prevén para el proceso de ensefianza

ademads de “para evaluar el aprendizaje y para revisar toda la instruccion”.

El problema que se presenta a poco de comenzar el proceso de ensefianza aprendizaje, es que
se exterioriza que no todos los estudiantes son iguales, ni aprenden de la misma manera, ni
todos tienen los conocimientos previos necesarios para acceder a los de la asignatura que
acaban de comenzar, ni tienen los mismos tiempos disponibles. Tampoco se conoce la
realidad de cada uno y sus posibilidades y, aun si se conociesen, los programas, las clases, la
mayoria de los docentes y las instituciones, en general, no utilizan esquemas personalizados

para atenderlas.

Con relacion a los conocimientos previos de los estudiantes, coincidimos con Leris & Sein

Echaluce, (2011):

En nuestra opinion, ya Ausubel (1978) sefiala la importancia del individuo cuando dice:
“el factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno sabe.
Averigiiese esto y enséfiese en consecuencia”. Es en ese contexto donde la personalizacion
del aprendizaje constituye, desde hace algin tiempo y de forma incuestionable, una parte

sustantiva de los nuevos modelos de aprendizaje e innovacién en la practica instruccional.

(p-124)
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Entonces nace la idea de, dentro de los marcos regulatorios y posibilidades de los docentes,

personalizar la ensefianza de modo de posibilitar que cada estudiante avance a su ritmo.

Es claro que el proceso o modelo que sigue la personalizacion del aprendizaje estd centrado
en los estudiantes. También, resulta que, en esta época, con los avances en las tecnologias, la
inteligencia artificial, los estudios de comportamiento y la instrumentacion de tutores
sistematizados o modelos de tutorias electronicas, es mucho mas factible llevar adelante
procesos de esta naturaleza. En ese sentido, una definicion de aprendizaje adaptativo en

términos sencillos y claros es:

El Aprendizaje Adaptativo es una corriente educativa que se ha desarrollado fuertemente
en la Gltima década. Su objetivo principal es utilizar el poder computacional con el que
contamos hoy en dia para brindar al usuario informacion eficaz y eficiente con el
proposito de potenciar al maximo su aprendizaje en un momento determinado. El sistema
computacional empleado, adapta el despliegue de recursos de aprendizaje y la secuencia
de contenidos en funcion de la interaccion del alumno con el sistema, su desempefio

previo y las areas de oportunidad que va presentando cada alumno. (Robledo Rella, 2017,
p.1)

Morillo Lozano (2016) aporta al entendimiento de lo que es el aprendizaje adaptativo con las

siguientes palabras:

Es un método educativo basado en el andlisis de los datos (learning analytics) que generan
el proceso de aprendizaje de los alumnos; permite modificar la propuesta educativa de
forma personalizada y en tiempo real teniendo en cuenta el desempefio de cada estudiante.
El estudiante es considerado sujeto activo de su proceso de aprendizaje, poseedor de

fortalezas, debilidades y necesidades particulares, razon por la cual debe seguir una ruta de
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aprendizaje acorde a estas caracteristicas y no a procesos de ensefianza estandarizados.

(p-8)

Ampliando lo indicado en cuanto a la manera en que se comporta el sistema, Robledo Rella
(2017) introduce el tema de los algoritmos y la inteligencia artificial y como, a partir de las
habilidades de resolucion de problemas de cada estudiante, sus respuestas a test cortos y
preguntas, es posible definir una trayectoria para ese estudiante y presentarle contenidos
académicos pertinentes y adecuados al nivel que presenta en cada momento. Indica a su vez
que esto compromete al alumno, le genera confianza en si mismo y crea una experiencia de

aprendizaje personalizado.

En el mismo sentido, en Morillo Lozano (2016) se destaca el proceso de recoleccion de datos:
“(...) el sistema requiere recopilar informacion sobre los estudiantes, sus formas de aprender,

sus puntos débiles y sus fortalezas”. (p. 8)

No obstante, se considera que hay diferentes niveles de implementacion de aprendizaje
adaptativo. En algunos casos se automatiza mucho y se delegan en el docente acciones que no
son susceptibles de automatizacion, en otros no se automatiza el analisis de datos de
comportamiento o de capacidades de los estudiantes sino el desempefio de los mismos y, en
funcion de ello, se presentan las siguientes actividades a cada estudiante segun lo previsto por
el docente. Lo anterior dependera de cada caso: hay situaciones en las que no se dispone o no
se requiere el uso de todas las herramientas y técnicas de inteligencia artificial, analisis de
comportamiento, tipificacion de perfiles de estudiantes, tutores sistematizados, etc. para
instrumentar aprendizaje adaptativo o ensefianza personalizada. Todo depende de las
posibilidades existentes en la organizacion educativa que se trate y la cantidad de estudiantes
involucrados en el curso en el que se instrumente. Sin embargo, eso no significa que no se

trate de aprendizaje adaptativo. Lo potente es que es posible que se prevean recorridos,
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caminos para el aprendizaje de estudiantes que permitan que todos aquellos que se topen con
una misma dificultad, tengan la posibilidad de que, dentro de la misma asignatura que estan
cursando, se los dote de los contenidos y herramientas necesarias para que puedan superar esa

dificultad, sea esta de la asignatura en cuestion o previas.

Los docentes que trabajan con esta modalidad usualmente se apoyan, e incluso consideran
que es imprescindible hacerlo, en los sistemas o entornos informéaticos de gestion o de apoyo

al aprendizaje, como por ejemplo Moodle.

Siguiendo a Morillo Lozano (2016), cuando se define el uso de este modelo se puede basar la
adaptabilidad de los contenidos (presentar contenidos mds faciles o mas complejos, con
mayores 0 menores exigencias, etc.); en funcion del objetivo/dominio que se persigue.
Entonces se presentan diferentes actividades seglin los resultados que el estudiante va
obteniendo. También se lo denomina “Impulsado por el contenido” o “Impulsado por la

evaluacion” (Trends, R. E. (2014); p. 10).

En el capitulo 4 de esta tesis se hace una explicacion detallada de coémo se instrumentaron
diferentes recorridos para los estudiantes en funcion de sus respuestas a cuestionarios o
examenes parciales o incluso de sus declaraciones respecto de dominar o no un tema. El
equipo docente prepard el entorno (aula virtual de la asignatura) de manera tal que aquellos
que respondieran de una manera siguieran un camino de aprendizaje y los que dieran otra
respuesta tuviesen otra ruta; que aquellos que obtuvieron una determinada calificacién en una
actividad continuaran con ciertos contenidos y actividades y los que no lograran una
calificacion adecuada para seguir ese mismo camino, tuvieran otros recursos, actividades y

evaluaciones para luego retomar el camino principal.

2.3. Gamificacion
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Un buen punto de partida para la revision de este concepto es analizar lo que se denomina
“didactica de la gamificacion”. Para ello recurrimos a un articulo titulado “Didactica de la
gamificacion en la clase de espafiol”, cuyos aportes resultan relevantes para cualquier proceso

de Gamificacion:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analogica
o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntaciones,
dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa
experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el

aula. (Foncubierta, 2014, p.2)

En sintesis, y a partir de Ocon Galilea (s/f), que cita a varios autores, se puede decir que la
gamificacion es utilizar elementos o caracteristicas tipicas de un juego para lograr mayor
diversion, motivacion, atraccion, participacion e implicacion en un producto, servicio o

aplicacion.

La gamificacion, especificamente en educacion, se trata de la accion de transformar la
actividad, el proceso, la secuencia didéctica, utilizando elementos tipicos de un juego
(desafios, retos, competencia, puntos, posiciones en un ranking, avatares, etc.) pero no
necesariamente involucra la construccion de un juego o la utilizacion de un juego ya
construido para llevar adelante el proceso de aprendizaje. Esto ultimo es una caracteristica de
lo que se denomina “juego serio”. Es decir, podria gamificarse una secuencia didéctica sin

utilizar un juego especifico, sin recurrir al artefacto “juego”.

Si bien esta tesis no involucra un juego serio, en ambos conceptos, gamificacion y juegos
serios, se utilizan los mismos elementos y caracteristicas del juego descritas mas arriba. Por
lo tanto, y a los fines de esta fundamentacion tedrica, se recurre a investigaciones de juegos

serios que, se considera, aportan a la investigacion.
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Yusoft (2010) dice: “En este trabajo definimos un juego serio como una herramienta de
aprendizaje que incorpora tecnologia de juego con el propdsito de lograr objetivos de

aprendizaje distintos al entretenimiento puro”. (p. 45)

Marcano (2008), en el mismo sentido, establece “Los juegos serios segun Michael y Chen
(2006) son aquellos juegos que se usan para educar, entrenar e informar. (...) en la
actualidad, se le asigna este nombre a un grupo de videojuegos y simuladores cuyo objetivo

principal es la formacion antes que el entretenimiento”. (p. 97-98)

Archuby (2017), basandose en Abt, utiliza las siguientes palabras para definir y explicar el
concepto que se esta tratando: “(...) los juegos serios [son] aquellos que poseen un proposito
educacional explicito y cuidadosamente pensado, y no han sido concebidos para ser jugados

principalmente como modo de entretenimiento”. (p.14)

Archuby también sefiala que uno de los impactos positivos de los videojuegos, mas alla del
entretenimiento, es la motivacion. Por otra parte, siguiendo a Przybylski, Ryan y Rigby
afirma que “los juegos cubren necesidades de competencia y autonomia que tienen las
personas”. (p.14) Finalmente, de acuerdo con Boyle et al., destaca como impacto positivo “la

satisfaccion que traen consigo la inmersion y el flujo provisto por los juegos”. (p.14)

Para explicar el concepto de estado de flujo, Archuby recurre a la definicion de
Csikszentmihalyi diciendo que “‘se refiere al estado en el cual se encuentra una persona

cuando esta completamente inmersa en la actividad que realiza”. (p.14)

Fonocubierta (2014) incluye en su trabajo, que habla de didactica de la gamificacion, las

siguientes palabras para explicar el concepto de estado de flujo:

Este es un fenomeno que en psicologia se denomina “estado de flujo”, y que consiste
basicamente en el incremento de nuestra capacidad atencional, el aumento del rendimiento

y del esfuerzo que somos capaces de dedicar a una tarea, la sensacion de cierta suspension
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temporal y un sentimiento de agrado que nos hace mejorar en nuestra capacidad de

trabajo. (p.2)

Segun Garcia Iruela y Neira 2017), el concepto de flujo se define del siguiente modo y se

puede representar con el grafico que sigue:

En cualquier actividad si la habilidad es inferior al reto se entra en un estado de ansiedad,
mientras que si la habilidad es muy superior al reto se entrara en una zona de aburrimiento.
El flow o “flujo” es el estado de equilibrio que se encuentra en la zona intermedia entre el

aburrimiento y la ansiedad. (p. 49)

Schell describe que los buenos juegos no sélo se encuentran dentro de la zona de flujo,
sino que ademas logran fluctuar entre esta zona, creando momentos de mayor tension y

momentos de menor reto. (p. 49)

Figura 2 - Canal de flujo
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Nota: Fuente: Garcia Iruela e Hijon Neira 2017; p. 49

Resulta importante desde nuestro punto de vista, mencionar que, para facilitar la
implementacion y seguimiento de los procesos que se ponen en practica, es fundamental

recurrir a la utilizacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones.
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Se presenta un grafico tomado del trabajo de Yusoff, (2010), que muestra un marco
conceptual para juegos serios que, se considera, es aplicable a un proceso de gamificacion. A

continuacion se describen los conceptos expuestos por el autor,

Figura 3 - Marco conceptual para Juegos Serios

Habilidades

Resultados de
aprendizaje
previstos

Contenido
Instruccional

Mecanica /
Atributos del Reglas

juego é

————4 Tipodejuego [ >——— Logros del juego

Actividades de
aprendizaje

Reflexion

Nota: Fuente: Yusoff, (2010). Traduccion propia — Diagrama de clases.
Habilidades: son las habilidades cognitivas, psicomotrices y posiblemente afectivas que

el estudiante debera desarrollar al jugar el juego.

Contenido instruccional: es la asignatura que se pretende que el alumno aprenda. El

detalle de la asignatura a aprender, o el tipo de contenido que el alumno aprende.

Resultados de aprendizaje previstos: son los objetivos que se deben alcanzar al jugar el
juego serio. Un resultado de aprendizaje previsto es una combinacion particular de

capacidad y contenidos de la asignatura.

Atributos del juego: son aquellos aspectos de un juego que apoyan el aprendizaje y el

compromiso.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 41



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

e Aprendizaje incremental: se entrega el material didactico al estudiante
gradualmente.

e Linealidad*: el aprendizaje se realiza en secuencia.

e (Capacidad de atencién’: procesamiento cognitivo y carga de la memoria de corto
plazo del estudiante. No se lo debe abrumar con el juego.

e Soporte: ayuda que se brinda para el aprendizaje dentro del juego.

e Transferencia de habilidades aprendidas: conocimiento aprendido para ser
aplicado en el siguiente nivel.

e Interaccion: mayor compromiso, mayor aprendizaje.

e Control por parte del estudiante: aprendizaje activo, estudio e investigacion o
exploracion autdbnoma en base a su ritmo y experiencia.

e Practica y mas practica: practica, repeticion para retener conocimientos,
utilizacion de multiples ejercicios.

e Retroalimentacion periddica: permite que el estudiante reflexione acerca de lo
que lo ha motivado para obtener una puntuacion mas alta (aprendizaje superior) y
lo que ha logrado.

e Recompensas: positivas o negativas para alentar al estudiante y mantenerlo
motivado.

e Aprendizaje situado y auténtico®: para que el estudiante relacione lo que aprende
con el exterior, con la vida real, con la vida profesional.

e Adecuarse a distintos estilos de aprendizaje: adaptacion y llegada a todos los

estudiantes.

4 Como en esta tesis se combina gamificacion y aprendizaje adaptativo y no se trata de un juego propiamente
dicho, este concepto no se verifica en todos los casos. Cada estudiante sigue su recorrido en funcion de sus
capacidades y desempefio.

5 No aplica para esta tesis

% Si bien aqui se refiere a dentro del juego, también se aplica a actividades gamificadas la utilizacion de casos o
ejercicios de la vida real.
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Actividades de aprendizaje’: son las actividades disefiadas para mantener al alumno
comprometido y aprendiendo en el mundo del juego. La implicacion o inmersion

profunda del alumno depende del disefio efectivo de estas actividades.

Reflexion: La reflexion es el espacio/tiempo donde el alumno piensa sobre el proposito
de las actividades de aprendizaje que se han emprendido y decide la estrategia a aplicar
durante la siguiente actividad. La reflexion debe tener lugar dentro del juego sin dejar
que el alumno salga del mundo del juego, y esto se puede hacer ofreciendo actividades

de reflexion dentro del mismo.

Tipo de juego: Este tema es especifico del juego y no aplicaria a la gamificacion de una

actividad, salvo que a tal fin se utilice un juego.

Mecanica/Reglas®: La mecénica y las reglas del juego definen los detalles del mismo.

Las actividades de aprendizaje deseadas y el contenido instruccional requerido influyen
en la mecanica de juego. Esa mecanica es seleccionada para disefiar mejor un juego que
se adapte a un estilo particular de aprendizaje, a un alumno objetivo en particular o a un

conjunto especifico de resultados previstos.

Logros del juego: es el nivel de logro del alumno al jugar estos juegos. Puede ser
explicitado por las puntuaciones del juego, la cantidad total de recursos o activos
recogidos dentro del mismo, el tiempo necesario para lograr los objetivos del juego o las
caracteristicas que se hayan definido para representar esos logros. Ademas de
proporcionar el placer de la recompensa al estudiante, también sirve a un proposito de

evaluacion del mismo.

7 En términos de lo que se explico antes, representa el estado de flow o flujo mencionado.

8 Caracteristica esté orientada al juego propiamente dicho. Sin embargo, en un proceso de gamificacion se tienen
en cuenta en funcion de las actividades de aprendizaje deseadas y el contenido instruccional correspondiente
para definir las reglas y mecanica a seguir en las actividades gamificadas.
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Como se ha expresado, puede gamificarse una actividad de aprendizaje sin que se utilice un
juego, un artefacto construido a tal fin: “(...) la actividad producida por el sector del juego
serio o del videojuego y la actividad que realizamos los profesores al gamificar una tarea son

dos formas diferentes de estimular el aprendizaje” (Foncubierta, 2014; P. 3).

Se ha dicho anteriormente que tanto en los juegos serios como en los procesos de
gamificacion se recurre a los elementos del juego. Werbach (2012) clasifica en tres categorias
a tales elementos: dinamicas, componentes y mecanicas. Es importante tener en cuenta estas
categorizaciones y entender qué elemento corresponde a cada categoria, para que, cuando se
realice el proceso de gamificacion, se las tenga en cuenta al pensar, disefiar e implementar las
secuencias y actividades didacticas. Una manera sencilla de clarificar esta clasificacion,
recurriendo también a la explicacion de dicho autor, es la analogia que hace entre las
categorias: Dinamicas se refiere a la gramatica del juego, es decir, todas las cuestiones
relacionadas con las reglas; Mecanicas se asocia con el verbo, es decir, como se juega, es lo
que el jugador debe hacer para jugar; Componentes equivale a nombre —o sustantivo- e

identifica los recursos disponibles y las herramientas que se utilizan en el juego.

Se incluye la Figura 4 que destaca graficamente lo indicado en el parrafo anterior y la Tabla 1
que muestra los elementos del juego clasificados en las categorias dindmicas, mecanicas y

componentes con una breve descripcion de cada elemento.
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Figura 4 - Categorias de elementos del juego

Dinamicas Mecanicas

(gramatica) (verbo)

Componentes

(nombre)

Fuente: elaboracion propia en base a Werbach (2012)

Tabla 1 — Categorias, elementos y descripcion de elementos

Categoria Elementos del juego y descripcion

. Emociones: curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad

» Narracion: una historia continuada es la base del proceso de gamificacion

Dinamicas +  Progresién: evolucion y desarrollo del jugador / alumno

. Relaciones: interacciones sociales, comparfierismos, estatus, altruismo
Restricciones: limitaciones o componentes forzosos

(gramatica)

«  Colaboracién: trabajar juntos para conseguir un objetivo
+  Competicién: unos ganan y otros pierden. También contra uno mismo

Mecanicas + Desafios: tareas que ’|mpI|can esfuerzo, que supongan un reto
* Recompensas: desafios por logros
(verbo) +  Retroalimentacion: cémo lo estamos haciendo

«  Suerte: el azar influye

«  Transacciones: comercio entre jugadores, directamente o con intermediarios

« Turnos: participacién secuencial, equitativa y alternativa

»  Avatar: representacion visual del jugador

« Colecciones: elementos que pueden acumularse

«  Combate: batalla definida

« Desbloqueo de contenidos: nuevos elementos disponibles tras conseguir
objetivos

+  Equipos: trabajo en grupo con un objetivo comun

«  Gréaficas sociales: Representan la red social del jugador dentro de la actividad

* Huevos de pascua: elementos escondidos que deben buscarse

» Insignias: representacion visual de los logros

+ Limites de tiempo: competir contra el tiempo y con uno mismo

« Misiones: desafios predeterminados con objetivos y recompensas

« Niveles: diferentes estadios de progresion y/o dificultad

»  Puntos: recompensas que representan la progresion

« Clasificaciones y barras de progreso: representacion grafica de la progresion y
logros

* Regalos: oportunidad de compartir recursos con otros

»  Tutoriales: familiarizarse con el juego, adquisiciéon de normas y estrategias

Nota: Elaboracion propia en base a Webach (2012)

Componentes

(nombre)
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Foncubierta (2014) también habla de factores afectivos que se pueden estimular mediante la
gamificacion, luego de calificar como amplia la conexion que existe entre la gamificacion y
el componente emocional y destacar que “Lo que carece de emocion no llama nuestra

atencion” (p. 4).

Dicho autor ejemplifica con algunos valores afectivos que la actividad gamificada estimula:
“dependencia positiva (lo cooperativo): retos o desafios; curiosidad y el aprendizaje
experiencial: la narracion; proteccion de la autoimagen y motivacion: avatar; sentido de
competencia: puntuaciones y tablas de resultados; autonomia: barras de progreso y logros;

tolerancia al error: el pensamiento del juego y el feedback inmediato. (p.4)

Con relacion a los pasos para llevar adelante el proceso de gamificacion, se presenta una
infografia sumamente explicativa desarrollada por Ocon Galilea, en funcion de los factores
afectivos mencionados anteriormente y de un material de Aula Planeta que la autora indicada

refiere como fuente (ver Figura 5):
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Figura 5 - Gamificacion en el aula - Fases
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2.4. Entorno de ensefianza y aprendizaje Moodle

Un equipo docente no puede solo. Es compleja la tarea de dar adecuado seguimiento a cada
uno de los estudiantes, detectar sus necesidades individuales y cubrirlas,. Esto en general es
posible si el equipo docente atiende un niimero limitado de estudiantes. Ademads, un
estudiante no quiere sentirse responsable de ser el freno en el avance de la asignatura y
prefiere pasar desapercibido, no preguntar. Es necesario entonces contar con una ayuda que
permita detectar las necesidades de cada alumno y proveerle los recursos para satisfacerlas.
Por eso se busca utilizar Moodle como apoyo y soporte del juego y del aprendizaje adaptativo

(Htinicken 2020).

A fin de evaluar la factibilidad de implementar gamificacion y aprendizaje adaptativo con
Moodle se analizaron en profundidad las caracteristicas de dicho software para evaluar si
poseia las herramientas y funcionalidades necesarias para poder aplicar la metodologia de
gamificacion y de aprendizaje adaptativo y se buscaron y analizaron otros trabajos similares.
Se encontraron y evaluaron varios trabajos que relataban experiencias tanto de aplicacion de
gamificacion con puntos, rankings, avatares e insignias como de aprendizaje adaptativo,
mediante el uso de restricciones de acceso, finalizacidon de actividades, habilitacion y
ocultamiento de secciones, temas, paginas y lecciones. Se concluyd que era un entorno
adecuado, debido a su gran capacidad de configuracion, flexibilidad, y que preveia en forma

nativa las funcionalidades necesarias para llevar adelante el trabajo de campo.

En el punto 1.4 anterior se incluyeron tales trabajos y en el capitulo 4 de esta tesis, se
especifica en detalle como se utilizdo Moodle tanto para tareas de gamificacion como de

aprendizaje adaptativo fruto de la investigacion realizada en forma previa a su utilizacion.
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2.5. Competencias

Maura (2008) senala citando a Bunk que las competencias “Son un conjunto necesario de
conocimientos, destrezas y actitudes para ejercer una profesion, resolver problemas de forma
autébnoma y creativa, y estar capacitado para colaborar en su entorno laboral y en la

organizacion del trabajo”. (p. 190)

Salinas (2007) incluye la siguiente definicién de competencias que recupera del proyecto
Tuning Educational Structures in Europe: “Una combinacion dinamica de atributos, en
relacion a procedimientos, habilidades, actitudes y responsabilidades, que describen los
encargados del aprendizaje de un programa educativo o lo que los alumnos son capaces de

demostrar al final de un proceso educativo”. (p. 13)

Tobon (2006) también haciendo referencia al proyecto Tuning caracteriza que mas que
cualquier otro enfoque educativo, las competencias son base fundamental para orientar el

curriculo, la docencia, el aprendizaje y la evaluacion.

Como se puede observar y tal como también sefiala Tobon, hay multiples definiciones y
criterios para aplicar el término de competencias a la educacion y esto de algin modo
complica o se convierte en un obstaculo para incluirlo en los programas de formacion. Sin
embargo, y también segliin expresa este autor, este caracter multidisciplinar de las
competencias es lo que permite que se transforme en una palabra comun para referirse al
talento humano en diferentes tipos de organizaciones: educativas, sociales y empresariales.

Esto ultimo entonces facilita la articulacion de lo social, lo econdmico y lo educativo.

Corominas Rovira (2006) luego de describir distintas definiciones de la palabra competencia
citando a varios autores (Echeverria, Ernst & Young Consultoras, Dieter Martens, Evequoz,
Aubret et Gilbert, Proyecto Tuning) extrae de las mismas lo que denomina notas esenciales

del concepto competencia. Dichas notas son:
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“Tiene relacion con la accion: se desarrolla, se actualiza, en la accion.

Esta vinculada a un contexto, a una situacion dada.

Integra diferentes elementos: saberes, procedimientos, actitudes, normas.

Facilita la resolucion eficaz de situaciones laborales conocidas o inéditas.

Es educable.” (p. 306)

Las competencias se diferencian en genéricas o transversales y especificas. Las primeras son
aquellas comunes a todas las disciplinas, titulos o profesiones. Las especificas son las que
tienen que ver con los conocimientos o aplicacion de los mismos en cada profesion.

(Clemente, 2005; Tobon 2006; Maura, 2008; Corominas Rovira, 2006).

Corominas Rovira (2006) incluye en su trabajo un minucioso detalle de categorizacion de las
competencias genéricas segun diversos autores, universidades y proyectos como Tuning. Se
ha tomado de ese trabajo, la clasificacion de Lawrence K. Jones que las clasifica en cuatro

grupos:

“Competencias basicas: lectura escritura, matematicas, escuchar y hablar.

Competencias de pensamiento: pensamiento creativo, solucion de problemas, toma de

decisiones, visualizacion.

Competencias de relacion con personas: relacion social, negociacion, liderazgo, trabajo

en equipo y comprension de la diversidad cultural.

Cualidades personales: autoestima, autogestion, responsabilidad.

Esta clasificacion es la que mas se adapta a las competencias que se han seleccionado para

explorar en esta tesis - analisis, autonomia, responsabilidad, autoevaluacion y reflexion- que
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basicamente son las que Jones clasifica como cualidades personales y competencias de

pensamiento.

Corominas Rovira describe tres entornos formativos donde se puede incidir en la formacion
de competencias genéricas: dentro del propio curriculo de la asignatura del plan de estudios,
en materias optativas o de libre configuracion o en acciones institucionales disefiadas con ese

proposito: plataforma de recursos informaticos, conferencias, ayuda al estudiante, etc.

También agrega un cuarto entorno dado por practicas en empresas u organizaciones. De todos

modos destaca que los entornos no son excluyentes sino complementarios.

El primero de esos entornos, es decir, la propia asignatura, es el encuadre del trabajo de

campo de esta tesis,
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CAPITULO 3

ESTUDIO DE CASO - PREPARACION ESTRATEGIA, PLANIFICACION
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3. ESTUDIO DE CASO - PREPARACION ESTRATEGIA, PLANIFICACION

3.1. Introduccion

En este capitulo se describen en detalle las caracteristicas de la asignatura y las decisiones
tomadas desde el inicio, al modificar el disefio curricular, cronograma y redefinir los

materiales a utilizar.
La asignatura se desarrolla en modalidad presencial.

En el caso de la Licenciatura en Sistemas de la Universidad Nacional de Rio Negro, la
cantidad de estudiantes que aprueban la cursada, es decir, cumplen los requisitos para rendir
el examen final en condicion de regulares para acreditar la aprobacion de la materia, en
general, ronda en promedio el 50% de los inscriptos. De las inscripciones en cada cohorte, un
50% de estudiantes en promedio, estd formado por estudiantes que la cursan por segunda o
tercera vez. En este porcentaje se incluye a aquellos que no lograron aprobar la cursada de la
asignatura en una cohorte anterior y a los que, habiéndola aprobado, no rindieron o aprobaron
el examen final dentro de los plazos reglamentarios para hacerlo. Los que, en general,
acreditan la aprobacion de la asignatura con el esquema de promocion no alcanzan en

promedio el 30%.

Se llevo adelante entonces la transformacion de la asignatura en un desafio general que
incorporo los conceptos de gamificacion y de aprendizaje adaptativo desarrollados en el

capitulo anterior utilizando el entorno Moodle para su gestion y seguimiento.

El uso de dicho entorno resulté fundamental en el estudio puesto que, ademas de utilizarse
para incorporar los contenidos, concretar la comunicacion extra aula fisica con los estudiantes

y ser imprescindible para la realizacion de las actividades académicas de los estudiantes y el
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docente, permitio registrar todos los datos relacionados con el desafio e instrumentar las

secuencias adaptativas de cada estudiante.

Una parte fundamental de la investigacion es la documentacion y, mucha de esta, se obtuvo
del entorno Moodle. Ademas, a medida que se fue produciendo la informacién y recibiendo
retroalimentacion de los estudiantes, se tomaron decisiones que se consideraron importantes
durante el transcurso del juego/dictado, tal como se prevé en el método de investigacion

adoptado.

3.2. Elaboracion del nuevo programa, cronograma y materiales de la asignatura

Se considera que la adecuacion, presentacion y publicacion del programa de la asignatura,
siguiendo a Steiman (2012), es fundamental para planificar y organizar el dictado de una
asignatura y dejar por escrito el resultado del proceso de anélisis, reflexién y compromiso del
docente o equipo docente frente a la comunidad toda. En el caso de la preparacion del
programa para la cohorte 2019 no se tratd de una adecuacion menor del anterior, una revision
simple y actualizacion rutinaria de contenidos y materiales. Muy por el contrario, significo
transformar la asignatura en un desafio, modificar la forma de dictado, de evaluacion y
acreditacion, de incorporar nuevas funcionalidades en el entorno virtual de ensefianza y
aprendizaje, de involucrar a los estudiantes dentro de la investigacion para esta tesis, afectar a
otros profesores y a la direccion de la carrera en la tarea. También significd evaluar otros
instrumentos y materiales didacticos adecuados al juego y tendientes a promover cambios en
las capacidades, habilidades, compromiso y motivacion de los estudiantes. En sintesis,
representaba innovaciones para el equipo docente, los estudiantes, la carrera y la Universidad
en aspectos: tecnoldgicos, pedagdgicos y de comunicacion. La investigacion realizada para la
presentacion del plan de tesis y los conceptos tedricos y documentacion de casos estudiados

permitieron elaborar un programa flexible, que posibilitara realizar cambios durante el
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dictado de la asignatura. Los cambios podrian realizarse tanto en el sentido de incorporar
nuevos instrumentos o estrategias de gamificacion y aprendizaje adaptativo, como en el de
suspender alguna innovacion prevista sin poner en riesgo el dictado de los contenidos

comprometidos.

La Figura 6 representa, en un diagrama de sistemas, el proceso de andlisis y elaboracion del
programa, cronograma y materiales, las entradas del proceso y las salidas correspondientes.
Como entradas se especifican los conceptos incluidos en el marco teorico relacionados con
gamificacion, aprendizaje adaptativo, capacidades y Moodle y se agregan otros recursos
tenidos en cuenta: programa anterior, calendario académico, profesores de otras asignaturas,
experiencia de cohortes anteriores y contenidos minimos de la asignatura en el plan de
estudios. En el cuadro de Analisis y elaboracion se utilizan iconos que simbolizan, vistos de
izquierda a derecha respectivamente: ideas, analisis, reuniones presenciales, reuniones
virtuales, redaccion del programa, cronograma y materiales y finalmente un icono que
simboliza revision, correccion y conformidad con la tarea realizada por parte del docente y la
direccion de la carrera. Finalmente, en la parte inferior del grafico se representa el conjunto
de documentos elaborados: programa, cronograma, trabajos practicos, estudio de casos,
cuestionarios, sistema de puntuacion, redaccion de desafio, criterios de evaluacion,

herramientas, y demds materiales y recursos para el dictado de la asignatura.
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Figura 6 - Proceso de elaboracién del programa, cronograma y materiales
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Es de destacar que en el marco referencial del programa se incluyd un punto especifico con
las modificaciones previstas para la cohorte 2019. El programa se presento a las autoridades
de la Sede Atlantica en la que esta radicada la carrera, firmado por el docente y el director de

carrera como es de practica en cada cohorte.

Modificaciones previstas para el afio 2019°
En la cohorte 2019 se tiene previsto implementar, con el auxilio de la tecnologia y
concretamente del entorno virtual de ensefanza y aprendizaje (Moodle) utilizado como
apoyo a la presencialidad, el uso de aprendizaje adaptativo y conceptos de gamificacion. A
tal fin, se incorporaran actividades de diagndstico y autoevaluacion de los estudiantes a

través de encuestas y/o cuestionarios y, en funcion de los resultados que obtengan los

9 Transcripcion del punto incluido en el programa de la asignatura.
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mismos, se los conducird automaticamente y dentro del entorno, a ver clases remediales de
matematicas y/o programacion y/u orientacion a objetos para que recuperen o aprendan los
conceptos fundamentales para Algoritmos y Estructuras de Datos. Evaluados
positivamente los estudiantes, accederan a las partes de la asignatura que les permitiran
sumar puntos, escalar niveles y obtener insignias. Es importante destacar que en ningiin
caso los contenidos de esta asignatura estaran condicionados a la aprobacion de los
remediales. Cada estudiante o grupo de estudiantes con las mismas o similares dificultades

haré los recorridos previstos segun su situacion —aprendizaje adaptativo-.

Complementariamente —gamificacion- se implementaran niveles, puntajes, insignias y
rankings de alumnos dentro del curso, a fin de generar motivacion para aprender y superar
los obstaculos y aprobar la asignatura, mejorar las calificaciones o promocionar la
asignatura. Con lo antedicho, se intentard concretamente disminuir los niveles de
abandono o no regularizacion de la asignatura y aumentar los de aprobacién por
promocion y los de reduccion de los tiempos entre la fecha de regularizacion de la cursada
y de presentacion a rendir examen final para acreditar la asignatura. Es de destacar que
esta experiencia sera documentada como trabajo de investigacion ya que formaré parte de
la Tesis de Magister en Tecnologia Informatica aplicada en Educacion del docente a cargo
de la asignatura. Es importante sefialar que los resultados que se obtengan y
fundamentalmente la opinion de los estudiantes que se preve relevar mediante encuestas y
reuniones o pedidos de feedback escrito, serviran para definir si se mantiene este disefio
instruccional en futuras cohortes. Ademas, se divulgaran los mismos y se mostrara en

detalle la metodologia utilizada para aquellos docentes que consideren aplicar el método.

3.3.  Descripcion del desafio
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Se incluye a continuacion la Propuesta de Evaluacion que formo6 parte del programa de la
asignatura. En la misma se detalla el desafio, la forma de obtener puntos, los niveles
definidos, la correspondencia entre las denominaciones ludicas y las académicas, las

equivalencias entre niveles, puntos y notas y los criterios de aprobacién y acreditacion.

Propuesta de evaluacién'®
En este punto se incluye el material previsto para trabajar el primer dia de clases. Ese dia
se explicara detalladamente este programa de manera que, en primer término, los
estudiantes y el profesor sellen el contrato pedagogico que regira las relaciones dentro de
la asignatura; en segundo lugar, se dedique el tiempo que sea necesario a la explicacion y
aclaracion de dudas que la nueva propuesta —innovadora en la carrera en general, y para
estos estudiantes en particular- significara desde el punto de vista metodoldgico; un tercer
aspecto es el uso del tiempo que requiera explicar detalladamente el criterio de evaluacion
y de acreditacion previsto y su equivalencia en términos de calificacion, regularizacion y
promocion de la asignatura; finalmente, para tomar nota de las observaciones y
sugerencias al programa que eventualmente surjan e introducir modificaciones en cuanto a

metodologia u horarios.
Material'!

Una empresa'? le pidi6 a la Universidad que implemente un programa, un gran desafio con
los estudiantes que este afio cursen AyED. La duefia de la empresa es Lic. en Sistemas y es
amante de la eficiencia. Cuando hizo la carrera fue esta asignatura la que la marco a fuego
y le hizo comprender cabalmente este concepto, a tal punto que lo comenzd a aplicar no

solo en cuestiones de algoritmia sino en otros aspectos de su empresa y su vida. Considera

10 Transcripcion del punto incluido en el Programa de la materia. Inclusion de referencias de tablas y graficos
para esta tesis y adecuacion de redaccion correspondiente.

! Metafora del desafio.

12 Ficticia: Informatica Aplicada.
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que, gracias a eso, ha tenido el éxito que tiene la empresa y que le permite estar a la

vanguardia en el mercado y también en otros aspectos de su vida.

El programa lo tiene que implementar el equipo docente de la asignatura y debe consistir
en un desafio, un juego. En el transcurso de la asignatura, cada estudiante obtendra puntos
e insignias a medida que vaya escalando niveles en el juego y superando desafios —

aprendiendo los contenidos de la asignatura-.

Al final del cuatrimestre todos los estudiantes que alcancen los niveles, puntos e insignias
que mas abajo se especifican, ingresaran a trabajar en la empresa en diferentes areas:
Seguridad Informatica, Tecnologia Informatica y de Comunicaciones, Desarrollo de
Software, Auditoria Informatica, Procesos. No hay cupos: esto significa que todos podran

ingresar a trabajar; solo deben proponérselo y superar los escollos.

Un requisito que puso la empresa es que el equipo docente debe brindar las mayores
posibilidades a los estudiantes. Esto significa que si detecta que un estudiante tiene
dificultades con un concepto que debi6 aprender en una asignatura anterior y no lo tiene
incorporado, deberd implementar un método para que el estudiante recupere u obtenga ese

saber.

En funcion de los logros que se alcancen se hard la seleccion de quiénes ingresaran a la
empresa y quienes deberan participar en futuros juegos y, para los que ingresen, se
determinaran las categorias a ocupar en la empresa. Hay puestos de: categoria: 10 (la
inicial con una remuneracion de $ 30.000), categoria 9 ($ 35.000), categoria 8 ($ 42.000) y
categoria 7 ($ 48.000). No hay cupos por categoria, es decir, si todos alcanzan los

resultados necesarios para ingresar con categoria 7, todos ingresaran con esa categoria.

A medida que se avance en la asignatura los estudiantes irdn obteniendo puntos e

insignias. Los puntos estaran asociados a niveles. Al inicio, todos estan en nivel 1. A
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medida que vaya avanzando la asignatura cada estudiante ird sumando puntos y, superados
determinados umbrales, ira cambiando de nivel. El nivel maximo es 5. Ademas, en

funcidn de desafios especiales, los estudiantes que se destaquen, recibiran insignias.

Se introduce una aclaracion del contenido que se seguira transcribiendo. En primer término,
se incluye la Tabla 2 del material que se previd para que los estudiantes conocieran las
denominaciones de las actividades, las cantidades de cada una, sus puntajes minimos y
maximos, significado de las denominaciones ludicas en términos académicos y los niveles a
alcanzar para ingresar a la empresa y aprobar la asignatura. A continuacion de la tabla, se
incluye una ejemplificacion de la misma para facilitar su comprension. Se muestra luego, en
la Figura 7, un esquema de funcionamiento / evaluacion del esquema adaptativo,
diferenciando el caso de materiales propios de la asignatura de aquellos que son remediales
de asignaturas anteriores. Finalmente, se muestran en la Tabla 3 los niveles, puntos e
insignias que se deben alcanzar para aprobar la asignatura por promocién -y la nota

correspondiente- o para regularizar la asignatura.
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Tabla 2 - Ingreso a la empresa y aprobacion de la asignatura. Actividades, puntos minimos y maximos

Puntos Nivel 5 Nivel 4
Jerga Académica Jerga Ludica
Cantidad | Minimo | Maximo | Minimo | Maximo | Minimo | Maximo
Parciales/Trabajos LA HORA DE LA
3 256 427 1025 1281 768 1024
Practicos VERDAD
Guias/Casos/Foros/ Desafios, retos,
7 9 15 84 105 63 83
Encuestas suma puntos
Cuestionarios Preguntados 7 9 15 84 105 63 83
Asistencia Presencia 32 1,5 2 50 64 48
Totales 1245 1555 942 1244
Desafios Cada desafio desarrollado y presentado que cumpla los requisitos obtiene
Extraordinarios 1 insignia.

Interpretacion de la tabla:

e Asistencia / Presencia
o Cada clase suma 2 puntos
o Para Nivel 5 debe tener como minimo 50 puntos por este concepto
o Para Nivel 4 debe tener como minimo 48 puntos por este concepto
o Menos de 48 puntos le impide estar en niveles 4 0 5
e Lahorade la verdad
o Hay 3 instancias. En cada una hay que obtener como minimo 256 para lograr
el valor minimo del nivel 4; el maximo posible es 427. Si en las tres instancias

se obtiene este ultimo, se alcanza el valor maximo del nivel 5.
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e Preguntados
o Hay 7 instancias. En cada una hay que obtener como minimo 9 puntos y
como maximo se pueden obtener 15 puntos. Si se obtiene 9, entonces estara
con 63 que es el valor minimo del nivel 4. Si se obtiene 15 estara en el valor

maximo del nivel 5 con 105 puntos.

Esquema grafico de funcionamiento / evaluacion

Figura 7 - Esquema adaptativo de recorridos / evaluaciones

> Nor 1
=
% ™y p

£ I:‘fua:rif;to: iNecesita Test Evaluadén/

T ' . - ; . ' )
& __/' cimientos Contenidos? Si Contenidos tema X Autoevaluacion ésupera? Si—w Cerfificado Tema X
o Tema X Tema X
E A A -
=

Temas Necesarios
Xyz

m

=

a

=

m

=

m

£

a

s

=]

T

b=

=]

=

Tema Z
L - Tema de Materia en Curso
I:l Tema remedial de materias anteriores

Fuente: elaboracién propia. Certificado en el diagrama representa que el estudiante supero el test relacionado

que le permite acumular los puntos.
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Equivalencias con calificaciones

Tabla 3 - Equivalencia entre niveles e insignias y resultado académico

Nota / Resultado Nivel Insignias
10 Promocion 5 3 omas
9 Promocién 5 2
8 Promocion 5 1
7 Promocion 5 -

7 Promocion 4 3 0 més
Regular 4 2 0 menos
Insuficiente 3 0 menos y asistencia No incide
Nivel 4 como minimo
Libre 3 0 menos y asistencia no No incide
alcanza Nivel 4

La Tabla 3 completa la parte del programa destinada al punto de Evaluacion y muestra como se
traducira el nivel, insignia y presencia/asistencia al resultado académico: aprobacion por promocion y

la nota correspondiente, aprobacion de la cursada —regularizacion de la asignatura-, insuficiente o

libre.
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CAPITULO 4

ESTUDIO DE CASO - PREPARACION Y USO DEL ENTORNO VIRTUAL DE

ENSENANZA Y APRENDIZAJE
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4. ESTUDIO DE CASO - PREPARACION Y USO DEL ENTORNO VIRTUAL DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE

4.1. Introduccion

En este capitulo se describen las funcionalidades de Moodle que se utilizaron para

implementar gamificacion y aprendizaje adaptativo.

4.2. Formato del curso

Se defini6 el formato de curso rejilla o grilla de Moodle, en el que se dividen los contenidos

en secciones.

Se previd la habilitacion de secciones por parte del docente a medida que se abordaran las
unidades del programa. En algunos casos —la mayoria de ellos- los contenidos tedricos y las
guias de ejercicios (guias de entrenamiento en la modalidad juego) se habilitaban con
posterioridad a la clase tedrica que los abordaba. En otros casos —excepcionales y cuando, por
ejemplo, coincidia un dia no laborable con una fecha de dictado de clases, se subian
materiales al entorno y se adelantaban de ese modo los conceptos involucrados para su

tratamiento en el siguiente encuentro presencial.

En cada seccion, ademas de los contenidos tedricos y practicos, se incluyeron las actividades
ludicas y adaptativas. Ambas se relacionaban con los resultados que iba obteniendo cada
estudiante durante el desarrollo de la asignatura. Si el resultado era satisfactorio, es decir
aprobaba la actividad planteada en un cuestionario, presentacion, parcial o trabajo practico,
entonces sumaba puntos y no debia recorrer contenidos o actividades remediales; por el
contrario, si no superaba las actividades, entonces no sumaba puntos —o sumaba muy pocos-

y, si la actividad en cuestion tenia el grado mas importante de una evaluacion, esto es, parcial
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- en jerga ludica la hora de la verdad- entonces para ese estudiante se abrian actividades

adicionales.

4.3. Implementacion de funciones adaptativas en Moodle

A efectos de que Moodle funcione de manera adaptativa se tomaron las siguientes decisiones

de implementacion'?:

e Rastreo de Finalizacion: se puso el parametro en Si. Este parametro se actualiza en los
Ajustes del curso. Al dar ese valor al parametro le indica a Moodle que en cada
actividad podra ser utilizado el rastreo de finalizacion y reflejada la misma en los
informes de finalizacion de actividades.

e Restricciones de Acceso: cuando en Moodle se agrega una actividad o recurso, -que
es, en resumen, todo lo que un docente prepara en el entorno para llevar adelante su
asignatura-, se pueden establecer criterios y condiciones que se deben dar para que el
estudiante pueda acceder al material correspondiente. Existen varios criterios, entre
otros: que se haya finalizado una actividad, que se cumpla una determinada fecha, que
los estudiantes hayan obtenido una calificacion establecida en una actividad previa,
que el estudiante pertenezca a un determinado grupo y agrupamiento (equipo), que
tenga un perfil de usuario en particular (si por ejemplo se utilizan diferentes roles o
perfiles de estudiantes). También se pueden hacer combinaciones de restricciones de
acceso y utilizar los operadores logicos y u o. Por ejemplo, se podria restringir el
acceso a una actividad a los estudiantes que pertenezcan a un grupo y hayan
finalizado y aprobado un cuestionario y, en otra actividad, que la restriccion de acceso
permita el ingreso a los estudiantes que pertenezcan a ese mismo grupo, hayan

finalizado el mismo cuestionario pero no hayan conseguido aprobarlo. De este modo

13 Todo lo relacionado con Moodle fue implementado en la version 3.5.1
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se logra que el primer grupo siga el desarrollo de la asignatura por un camino y el
segundo por otro, implementando el modelo adaptativo. También es posible
parametrizar que la actividad o recurso esté visible pero no accesible hasta que se den
las condiciones de acceso o directamente que s6lo se ponga visible al estudiante
cuando se cumplan las condiciones de acceso.

e Finalizacion de actividad: esta funcionalidad esta disponible en Moodle para utilizar
al parametrizar una actividad o recurso. Permite indicar las condiciones que se deben
cumplir para que una actividad o recurso sea marcada, manual o automaticamente
como finalizada. Lo primero que se debe decidir es si esa actividad o recurso merece
ser marcada como finalizada o no. Hay actividades que no gravitan en el proceso de
ensefianza aprendizaje y se agregan al aula para comunicar alguna novedad o para
anunciar un evento de interés o incluso para hacer la presentacion del docente a los
estudiantes. Si se resuelve que es importante que esté marcada la finalizacion, luego
se debe decidir como se marcara la misma, si de un modo automatico o sera el
estudiante el que sefale que ya la finaliz6. En caso de que se pretenda que sea
marcada por el estudiante s6lo se debe habilitar esa posibilidad; se utiliza por ejemplo
en una actividad recomendada pero no obligatoria o, en casos en que se busca que el
estudiante vea un video externo y no existe posibilidad de verificar en forma
automatica que lo vio. En otros casos, se pueden parametrizar condiciones para que
Moodle marque como finalizada la actividad en forma automatica cuando verifique
que el estudiante recibid, por ejemplo, una calificacion en la misma. De igual modo
puede detectar automaticamente que el estudiante presentd un trabajo practico,
actualiz6 datos de su perfil, particip6 en un foro, contesté una pregunta o avanzo en

una leccion.
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En la Figura 8 se muestra graficamente el funcionamiento del esquema adaptativo utilizado
con restricciones de acceso y con finalizacion de actividades. Con simbolos rectangulares con
bordes redondeados y fondo sombreado se representan actividades en Moodle; en los textos
de las llamadas se explican las restricciones y condiciones de finalizacion de actividad
utilizadas; las flechas que relacionan las actividades, reflejan los diferentes recorridos que

resultan para cada estudiante en funcion de su desempeio en cada actividad.

Figura 8 - Funcionamiento de las Restricciones de Acceso y la Finalizacion de Actividades en Moodle

p / - Sin restricdiones de acceso
-Se define Finalizadon de actividad
automatica al recibir alificacion

Recorrido 1 Aprobados X- Cuestionario X

Restricciones de accesa:

- Restriccion de Acceso: haber
finalizado y aprobado
cuestionario X

- Finalizacion de actividad
automatica al recibir

recorrido 2 No Aprobados X——

no haber aprobado X o
No haber aprobado ¥
Finalizacion de
actividad: haber
completado Actividad A

calificacion

Recorrido 1.2 Mo aprobados ¥
Cuestionario ¥ Actividad &
. J L_/

Recorrido 2.1 / Recorrido 1.2.1
Actividad A completa.

Recorrido 1.1. Aprobados ¥

Recorrido 2.1 2 / Recorrido 1.2.1.2
aprobados 2

A

iFelidtaciones!
Suma Puntosy  ——
siguiente contenido

Aprobade Yo Z Recorrido 2.1.2/ Recorrido 1.2.1.2

Cuestionario Z
Aprobaron Z

-Restriccion de Acceso: Haber :|

L

Restricciones de acceso: Haber
completado Actividad A
Finalizacion de actividad:
recibir calificacién en
Cuestionario Z

Ejemplo de Restricciones de Acceso y Finalizacion de
actividades en Moodle para instrumentar aprendizaje
adaptativo

Nota: Elaboracién propia

Como se puede observar, el ejemplo comienza con un cuestionario denominado X. Si se lo

aprueba, comienza el recorrido 1 y si no el recorrido 2.

Los que iniciaron el recorrido 1, se topan con el cuestionario Y; si lo aprueban, siguen el

recorrido denominado 1.1, pero si lo desaprueban contintian con el que se ha nombrado como

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 68



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

recorrido 1.2. Si siguieron por el recorrido 1.1., entonces les presenta una felicitacion, les

otorga puntos y les habilita el proximo contenido.

Tanto los que no aprobaron el cuestionario Y (que van por 1.2) como los que no aprobaron el
cuestionario X (recorrido 2) se encuentran frente a la Actividad A, que se les habilita
justamente porque las restricciones de acceso que tiene definidas obligan que provengan de
alguno de esos dos caminos posibles. Cuando completan la actividad A (queda la misma
marcada como finalizada), siguen el recorrido comun denominado recorrido 2.1 o recorrido
1.2.1 segin de donde hayan venido, y se les habilita el cuestionario Z. Si lo aprueban,
entonces reciben también la felicitacion y los puntos correspondientes y pueden seguir con el
préximo contenido. Si no aprueban el cuestionario Z, los vuelve a dirigir a rehacer la
Actividad A la que, l6gicamente, sera marcada nuevamente como no realizada para poder

rehacerla.
4.4. Implementacion de conceptos de gamificacion en Moodle

A los fines de cumplir con el planteo de la transformar la asignatura en un juego, se defini6
utilizar el complemento o plugin de Moodle Level Up'* y la funcionalidad nativa Insignias.
Level Up permite implementar el sistema de puntos, niveles y ranking y la inclusion de reglas

a tal fin.

Las insignias se otorgaron a través de acciones especificas previstas en Moodle para que un

usuario con el rol que se defina —en el caso de este trabajo el rol profesor- las otorgue.

Para la suma de puntos se implementd como criterio que cada estudiante reclame en cada

oportunidad los que hubiera logrado.

14 Level Up o Subir de Nivel es el nombre del complemento de Moodle.
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Se utiliz6 una metafora relacionada con el montafiismo, tanto en la denominacion de los
niveles como en la iconografia asociada a los mismos y la denominacion de las secciones en

las que se dividio la asignatura.

4.4.1. Insignias

A cada insignia que se crea en Moodle se le puede asociar una imagen, un nombre, una

descripcion y un criterio de asignacion.

En el programa de la asignatura se previo el uso de insignias ante Desafios y se definieron
tres desafios y la posibilidad de utilizar un desafio extraordinario. En Moodle se definieron en
consecuencia las correspondientes denominandolas Desafio 1, Desafio 2, Desafio 3 y Desafio
Extraordinario. El docente otorgd las insignias cuando los estudiantes cumplieron con las
consignas establecidas en los Desafios de una manera destacada. En algunos casos el docente
recurri6 a que el resto de los estudiantes valorara de algun modo los desafios de sus

compafieros y tales valoraciones colaboraron con la decision de otorgar insignias.

A los efectos de realizar el otorgamiento, el profesor accede a la gestion de insignias y define
a qué estudiante le otorga cual y de ese modo queda otorgada. Moodle le da un aviso al
estudiante con un mensaje de felicitacion que escribe el docente al configurar la insignia. En
un bloque especial de Insignias, cada vez que el estudiante ingresa al aula virtual de la

asignatura, ve las que consiguio.

Si bien es posible otorgar insignias en forma automatica (por ejemplo ante la finalizacion de
una actividad o del curso completo), como se iban a utilizar diferentes criterios para decidir a
qué estudiante otorgarle una insignia, resultaba mas sencillo que el profesor ejecutara la
accion en lugar de instrumentar los diferentes criterios en Moodle para automatizarlo. La
cantidad de estudiantes en la asignatura Algoritmos y Estructuras de Datos en la Universidad

de Rio Negro permite que esta tarea sea asumida por el profesor. Mas adelante en este
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documento se explicaran los criterios que se siguieron para el otorgamiento de insignias y
quedara mas claro que la decision de otorgarlas por parte del profesor fue mas eficiente que

intentar automatizar los criterios.

4.4.2. Puntos, Niveles, Ranking (Level Up)

El complemento Level Up con sus funcionalidades gratuitas cubri6 perfectamente las

necesidades del programa de la asignatura.

En un resumen muy general, lo que permite es definir niveles, asociar un puntaje minimo
para alcanzar cada nivel y reglas a través de las cuales se otorgan puntos asociados a
actividades en el aula virtual. Ademas, prevé un ranking en el cual el orden de clasificacion

estd dado por la cantidad de puntos de cada estudiante.

La funcionalidad considera un bloque que se muestra (o no, segiin se parametrice) a los
participantes del aula, en el que se puede ver el ranking y para cada estudiante sus puntos, en
qué nivel estd y una barra de progreso que le indica cuantos puntos lleva dentro del nivel en

el que se encuentra y cudntos le faltan para alcanzar el siguiente nivel.

Se describen a continuacion las configuraciones principales de Level Up a nivel curso —aula

virtual-:

e (General: se indica aqui si se habilita el complemento (plugin) en el curso o no, se
parametriza si los estudiantes ven o no los detalles de informacion de niveles y puntos
y si se les notifican los cambios de niveles cuando se producen. También se indica,
respecto del ranking, si se muestra el mismo o no a los estudiantes, cuantos
estudiantes se muestran (todos, los dos primeros, los tres primeros, etc.), si se
visibiliza la identidad de los participantes y si se muestra o no la posicion en el
ranking. Finalmente se pueden parametrizar algunas opciones para evitar que, por

error o intencionalmente, un estudiante sume puntos inadecuadamente.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 71



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

e Visuales: se definen aqui las imagenes que se utilizaran para representar cada nivel y
se suben los archivos con las mismas, indicando como nombre de archivo el nimero
de nivel correspondiente.

e Niveles: en este punto se define cada nivel, su nombre, descripcion y la cantidad de
puntos minimos que se debe alcanzar para estar en el mismo. Como se indicd, para la
asignatura se definieron 5 niveles. En la Figura 10. se muestra la pantalla de
informacion del bloque Level Up, donde se pueden ver los niveles utilizados y las
imagenes correspondientes a cada uno. Dichas imagenes fueron adquiridas a los fines
de poder utilizarlas en el entorno y en las publicaciones relacionadas con el trabajo.
La cantidad de niveles es variable y es posible también utilizar un algoritmo de
calculo que provee Level Up para determinar los puntos asociados. En el caso de este
trabajo, se definieron los niveles y los puntos asociados a cada uno en funcién de las
definiciones y célculos realizados e incluidos en el programa de la asignatura (es
decir, no se utilizd el algoritmo que provee Moodle).

e Registro: el complemento lleva un registro de cada punto que se otorgd a cada
estudiante. Si bien la informacidén no es muy amigable, permite hacer una revision de
cuando se le otorgaron puntos a cada estudiante y la cantidad de puntos otorgados en
esa oportunidad. En caso de alguna duda o planteo de un estudiante, este registro es
muy importante.

e Reporte: se trata de una forma de visualizar el ranking de estudiantes. Para cada uno
muestra su imagen (si asi esta definido), su identidad (si no se parametriz6é an6nimo),
el nimero de nivel en el que se encuentra, el total de puntos que tiene y la barra de
progreso en que se puede observar graficamente en una barra el avance dentro del

actual nivel y en nimeros la cantidad de puntos que le faltan para pasar al siguiente.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 72



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

e Ranking: muestra basicamente los mismos datos que el reporte, pero lo hace
informando la posicidn en el ranking, la imagen de nivel en el que se encuentra el
estudiante, su identidad (si asi se parametrizd) el total de puntos y la barra de progreso
y puntos restantes para pasar al siguiente nivel.

e Informacion: aqui se ven los datos e imagenes correspondientes a cada nivel. En las
Figuras 9 y 10 se muestran imagenes del bloque Level Up y de Informacion
respectivamente.

e Reglas: a través de esta funcionalidad el docente parametriza los criterios con los
cuales los estudiantes ganan puntos. La potencialidad y variedad de posibilidades es
muy amplia. Se puede definir que un estudiante gane una cantidad especifica de
puntos por ingresar una entrada o un comentario en un foro, por completar una tarea,
por visitar una pagina, por realizar una entrada en una wiki, o en un glosario, por subir
un archivo, etc. Se pueden aplicar combinaciones ldgicas: por ejemplo, configurar que
se deben cumplir todas las condiciones para otorgar los puntos o cualquiera de las

especificadas.

Pueden definirse las reglas en forma general (por ejemplo, que obtiene puntos cada
vez que realiza un aporte en cualquier foro) o particulares como podria ser el caso en
que se aplique si aprobd una actividad con calificacion entre dos valores

determinados.

En el caso de la implementacion realizada en el trabajo de investigacion para la
presente tesis se utilizaron todas reglas particulares, pues la definicion del programa
de la asignatura establecia las situaciones especificas en las que los estudiantes
ganaban puntos. Esas situaciones estaban todas relacionadas con actividades que

tenian una evaluacion y un otorgamiento de puntaje (calificacion) determinado.
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Por lo tanto, las reglas eran del tipo: otorguese ¢ puntos si el estudiante realiz6 la
actividad reclama tus puntos correspondientes (ver punto 4.4.4. Otorgamiento de los

puntos en Moodle).

La Figura 9 muestra la pantalla de Moodle en el momento inicial, cuando ningun estudiante

habia atn sumado puntos:

Figura 9 - Pantalla inicial de la asignatura

(V1i213)Algoritmos y Estructura de Datos - 10 = INGRESA A INFORMATICA APLICADA
Programa y Cronograma :ﬁzu

Profesor: Lic. Luis Alberto Hiinicken

Entrenamiento

Programa de la asignatura e

Cronograma iiGand puntos ¥ subi de nivelll

Texto de la Nota de Informatica Aplicada S.A. al Director de carrera Lic. en
Sistemas (el juego) Informacion Ranking

Informatica Aplicada

Eficiencia Extrema

Presentacion 6/8/2019

Anuncios, informaciones, comunicaciones del equipo docente
Avisos y novedades unidireccionales desde equipo docente a estudiantes.
Foro para interaccién entre Zulema Byron y estudiantes

Este foro se ha creado come uno de los instrumentos para que la Presidenta de Informdtica Aplicada esté informada
y pueda interactuar directamente con los estudiantes de la asignatura.

Nota: Imagen de la vista del aula virtual en Moodle al inicio de la asignatura. Vista de estudiante sin haber
sumado puntos. El bloque Level Up se muestra en la parte superior derecha de la imagen.
En el extremo superior derecho se encuentra el bloque Level Up que muestra el avance en el
proceso de gamificacion bajo el titulo del Desafio: “Ingresa a Informatica Aplicada”. En ese
espacio el estudiante ve en qué nivel se encuentra, los puntos que lleva acumulados y el icono
representativo de su nivel actual. En la Figura 9 se ve que se encuentra en el nivel inicial
Entrenamiento. Si el estudiante hace clic en Informacion, le muestra los niveles que hay con

sus iconos y los puntos que se requieren para acceder a cada uno (Ver Figura 10).
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Figura 10 - Iconos y datos representativos de los niveles del desafio

(V1i213)Algoritmos y Estructura de Datos - 10

informaciones

Informacién m

=]

o\ @
o
= o
(=]
Entrenamiento

Ll

Inicial: a entrenar, practicar, ponerse en forma

Segundo refugio - A mitad de camino
602%F

Gran logro. Segui sumanda. Felicitaciones.

La

Primer refugio - Vamos!!!
310%

Brimer logro impartante!!! Busnisimo

| . ‘.'.
ey

Tercer refugio - Peniltimo hasta cumbre
8947

Espectacular!!! - Un esfusrzo mds y hacés cumbre

?E
Cumbre
1.193%

Estds en la cumbre - Ahora vas por s gloria

Nota: Vista de solapa Informaciones con detalle de niveles, iconos y puntos minimos de cada nivel

El nivel 1, denominado Entrenamiento es el nivel en el que se inicia el juego y por eso el
puntaje que requiere es 0. La descripcion del nivel es Inicial: a entrenar, practicar, ponerse

en forma.

El nivel 2, fue nombrado Primer refugio y se le definié como descripcion, Primer logro

importante!!! Buenisimo. Requiere alcanzar como minimo 310 puntos.

El siguiente nivel, el 3, se nombré Segundo refugio — A mitad de camino. Se deben lograr

como minimo 602 puntos y su descripcion fue Gran logro. Segui sumando. Felicitaciones.

El nivel 4 se alcanza al obtener o superar los 894 puntos. Se rotuld Tercer refugio —
Penultimo hasta cumbre y la descripcion fue Espectacular!!! Un esfuerzo mas y hacés

cumbre.
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Finalmente, la Cumbre, con descripcion Estas en la cumbre — Ahora vas por la gloria

requeria obtener como minimo 1193 puntos.

Si se hace clic en Ranking, como se podra ver en varias figuras mas adelante, muestra a los
jugadores/estudiantes que obtuvieron al menos un punto, ordenados por puntaje, de mayor a

menor.

4.4.3. Implementacion de la suma de puntos

Como se explico en la introduccion del punto anterior para que los estudiantes vean
incorporados a su cuenta los puntos logrados en las actividades previstas, los deben reclamar.
Se resolvi6 utilizar esta estrategia como un factor mas de presencia de la asignatura en la
mente de los estudiantes (y promover su estado de flujo), motivarlos para que ingresen al aula
virtual, realicen las acciones, verifiquen que los puntos les fueron bien otorgados, sus avances

de nivel y posicion en el ranking.

Los puntos, segun el programa de la asignatura, se otorgaron ante el resultado de tres tipos de

actividades académicas, en general de evaluacion.

e Preguntados: se utiliz6 la herramienta Cuestionarios de Moodle para instrumentar las
preguntas. Todas ellas eran cerradas, de respuestas con correccion automatica en el
entorno. Hubo preguntas de verdadero/falso; de opcién multiple con una tnica
respuesta correcta; de opcion multiple con varias respuestas correctas; de
emparejamiento; de completar espacios en un texto con palabras predefinidas para
que seleccionen con posibilidades de reutilizacion de la misma palabra o no, etc. Las
preguntas se clasificaron en categorias y cargaron en un banco de preguntas dentro del
entorno, por lo cual, para el docente resultaba muy sencillo armar los cuestionarios
eligiendo las preguntas a utilizar dentro de una categoria (unidad o tema de la

asignatura) o definiendo que las genere Moodle al azar o, seleccionando algunas y
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otras parametrizando que las incluya al azar el entorno. En todos los casos se utiliz6 el
criterio de que las respuestas se presenten al azar y que, en la generacion aleatoria de
las preguntas Moodle asignara diferentes preguntas a los estudiantes, l6gicamente

dentro de las posibilidades.

De acuerdo con lo definido en el programa, los puntajes posibles iban entre 0 y 15 en
cada preguntados y se sumaban puntos si se obtenian 9 o mas en el total del
cuestionario. Se definié en Moodle una escala de calificaciones acorde a los puntos

necesarios para este tipo de actividad.

Algunos preguntados se previeron para su realizacion en el aula, con la presencia del
profesor y otros para ser contestados domiciliariamente. Cada cuestionario se
parametriz6 para ser respondido en un determinado dia y entre una hora de inicio y

una de fin y con un tiempo limite para su resolucion.

Cuando la actividad era domiciliaria, el profesor publicaba la fecha, hora y
condiciones del cuestionario en el foro de anuncios (Moodle notifica por correo
electronico y en esta cohorte se parametrizo Telegram y el entorno notifica también
por este medio). También, se utilizé un grupo de whatsapp con los estudiantes y el

profesor.

Con este tipo de actividad se buscaba ademés desarrollar la responsabilidad,
autonomia y responsabilidad de los estudiantes y, en menor medida, la reflexién. En
los tres primeros casos, dado que en muchos casos se sorprendia a los estudiantes con
dias y horarios no pactados y de ese modo, debian decidir si resolvian los preguntados
y sumaban puntos o no. En el caso de la reflexién porque se preveia que luego de la
respuesta, y en funcion de los resultados que obtuvieran, pasarian por un proceso

reflexivo. Ademas, en funcion de los resultados, el docente provocaba en las clases
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conversaciones al respecto o generaba actividades adicionales, como resolver
nuevamente el cuestionario pero con una tarea complementaria con justificacion de

las respuestas o pedido especial de reflexion.

e La hora de la verdad: como se indico en el programa, fue la manera de denominar a
los exdmenes parciales. Se trato de actividades de evaluacion en el aula con formato

tradicional de parcial y desarrollo en papel.

La cantidad de puntos definida para la aprobacion de cada uno fue de entre 256 y 427.
En el caso de desaprobacion se asignaron puntos muy bajos para que no graviten en el
resultado general del juego si no eran recuperados. Para la determinacion tedrica de
los puntajes, se hicieron calculos matematicos que obligaran a que para regularizar la

asignatura se tuvieran que tener aprobados los tres parciales con puntaje minimo.

Para reflejar los puntos obtenidos por cada estudiante en cada hora de la verdad se
utiliz6 la actividad Tarea prevista en Moodle, sin que fuera necesario que los
estudiantes entreguen nada en el entorno. El docente, luego de corregir y otorgar
puntos manualmente sobre los examenes en papel, cargaba en las calificaciones de la
tarea de cada estudiante los puntos correspondientes. En Moodle ademas se cre6 una

escala de calificaciones acorde a lo definido para este tipo de evaluacion.

Como en el caso de preguntados, se intentaba con esta actividad, ademas de evaluar
los conocimientos, que desarrollen la responsabilidad, la reflexion, la autonomia y su
autoevaluacion. Esto especialmente, al igual que la reflexion, se buscaba con las
reuniones de retroalimentacion que obligatoriamente se realizaban luego de los
parciales. En esos momentos, los estudiantes reflexionaban y expresaban los motivos
por los cuales eventualmente habian fallado. El método de evaluaciones adaptativas

también contribuyo con estas facetas y aquellos que debian seguir estudiando y
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presentando tareas de recuperacion, sentian el esfuerzo pero también reflexionaban
sobre las oportunidades que se les presentaban. También, al ser actividades que no se
realizaban en las clases presenciales y no afectaban la cursada sino que debian
entregarlas a través de Moodle en fechas que ellos conocian pero no eran publicas ni
se hacian en clase, era su esfuerzo, autonomia y responsabilidad la que se ponia en

juego.

Desafios: de acuerdo con lo establecido en el programa y cronograma de la
asignatura, se definieron trabajos especiales, en general con desarrollos informaticos
relacionados, para desafiar a los estudiantes a que construyan piezas que demuestren
las cuestiones teoricas y abstractas vistas en la asignatura. De este modo vivian la
experiencia —y el desafio adicional- de investigar como resolver temas no vistos
anteriormente o aun en la carrera, buscar algoritmos representativos o construirlos,
desarrollar, probar, verificar que con determinadas soluciones los algoritmos no
lograban operar en las computadoras con las que trabajaban y consecuentemente
buscar maneras creativas de sortear esas dificultades para poder mostrar lo solicitado.

Los desafios en algunos casos también fueron planteados como estudio de caso.

Fueron planteados para ser elaborados en grupo y presentados en clase.

Si bien en el programa de la asignatura estaba contemplado el otorgamiento de
insignias por estas actividades sin que las mismas signifiquen obtencion de puntos,
esto se cambid y se resolvid otorgar, ademas de insignias, la misma cantidad de
puntos que en un preguntados. Esto se resolvid de esta manera puesto que fue la
manera de poder reflejar las diferencias entre equipos y entre exposiciones de un
mismo equipo, ademads de que, luego de presentar un desafio, no se producian

cambios en el ranking y puntaje de los estudiantes -las insignias solo las ve el
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estudiante que las tiene-. Esto no resultaba motivador. En consecuencia, fue una de

los cambios introducidos durante el proceso.

Para reflejar los puntos en el EVEA, como en el caso de los examenes parciales se
utiliz6 la actividad Tarea de Moodle. En este caso, se definian las tareas, grupos y
agrupamientos correspondientes y uno de los integrantes del grupo subia como
entregable de la documentacion requerida. En algunos casos podia tratarse de un

informe mas los programas elaborados, en otros so6lo un informe.

Luego de la presentacion, normalmente los trabajos eran votados por los estudiantes
de los otros equipos, pero individualmente. Esto se hacia en el aula utilizando la
herramienta de Software Socrative'>. El profesor utilizaba Socrative Teacher
habilitaba la pregunta y los estudiantes desde sus teléfonos inteligentes respondian o

calificaban la presentacion con Socrative Student.

En funcion de las votaciones y el criterio del profesor, se otorgaban las insignias y
puntos correspondientes. Los puntos se cargaban en la calificacion de la tarea de cada
estudiante. La insignia la otorgaba el profesor a los estudiantes que la habian

conseguido.

En los desafios, ademas de favorecer el desarrollo de todos los aspectos buscados,
reflexion, responsabilidad, autonomia y autoevaluacion, se buscaba también y
especialmente que desarrollen la capacidad de anélisis, la creatividad, la resolucion de
problemas, el trabajo en equipo, el liderazgo, la capacidad de organizacién y la
comunicacion oral y escrita (se recuerda que debian presentar informes de avance,

informes finales y efectuar presentaciones de sus trabajos).

15 https://www.socrative.com/
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4.4.4. Otorgamiento de los puntos en Moodle

Lo expresado anteriormente explica como se le asignaba el puntaje a cada estudiante en
funcion de su desempefio en las actividades asociadas. En este punto se desarrolla como esos
puntos se sumaban a los de cada estudiante para mostrarse actualizados en el bloque Level

Up con el impacto correspondiente en los niveles y ranking.

Por medio de las restricciones de acceso y finalizacion de actividades, se habilitaba -se ponia
visible- a cada estudiante en forma automética y cuando correspondia, una actividad oculta'¢
reclama tus puntos asociada al puntaje obtenido. La regla asociada sumaba los puntos al

estudiante y actualizaba su barra de progreso dentro del nivel, lo promovia —de corresponder-

al nivel siguiente y reflejaba su posicion en el ranking.

En la Figura 11 se grafica lo anterior y se muestra como se implemento la suma de puntos en

Moodle en el desarrollo del trabajo.

El esquema comienza con una actividad, denominada X que el estudiante realiza y que en
Moodle recibe alguna calificacion (generada automaticamente o asignada por el profesor). Si
la misma es suficiente para que el estudiante reciba puntos, Moodle le habilita un recurso de
tipo URL que lo invita a reclamar los puntos. Ese recurso tiene asociadas dos restricciones de
acceso: por un lado que tenga puntos para reclamar; por otro, que ain no los haya reclamado.
Cuando el estudiante reclama los puntos por parametrizacion accede a una pagina en la que
se lo felicita y, como finalizacion de actividad, se oculta nuevamente el recurso de reclamar
los puntos y por otro se marca como vista la pagina de felicitacion. Ese hecho, la marca de
finalizacion de la pagina, es la que habilita que la regla de Level Up asociada, sume los

puntos.

16 Actividad que no se muestra al estudiante hasta que supera las restricciones de acceso asociadas.
Funcionalidad de Moodle que permite definir paginas y actividades ocultas pero disponibles.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 81



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

Figura 11 - Implementacién de suma de puntos en Moodle
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CAPITULO 5

ESTUDIO DE CASO - DESARROLLO DE LA ASIGNATURA / DESAFIO
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5. ESTUDIO DE CASO - DESARROLLO DE LA ASIGNATURA / DESAFIO

5.1. Introduccion

En el presente capitulo, en forma cronoldgica se muestran todas las acciones realizadas y la
evolucion del ranking. Se incluyen imagenes tomadas del aula virtual a las que se han
borrado utilizando el software Microsoft Paint los apellidos y eventualmente las direcciones
de correo electronico de los estudiantes. También se transcriben las partes pertinentes de
tareas solicitadas para recibir retroalimentacion de los estudiantes sobre la marcha de la

asignatura y sus opiniones y sensaciones.

Las clases comenzaron el dia 6 de agosto de 2019 y finalizaron el 22 de noviembre de 2019.
5.2. Organizacion del aula virtual

Se considera importante resumir aqui las secciones utilizadas en el aula virtual:

Las de contenidos fueron las siguientes:

¢ Entrando en calor I: temas de Matematicas

e Entrando en calor II: temas de Matematicas

e Iniciando el recorrido — Analisis y eficiencia de algoritmos

e Subiendo entre los arboles — Arboles generales, binarios, de expresion, busqueda,
AVL

e Yase ve nieve — Colas de prioridad

¢ En zona — Buscando el camino minimo — Grafos, caminos minimos, sort topolégico
Ademas, se incluyeron otras secciones de apoyo e instrumentales:

e Imprescindible para ingresar a la empresa: materiales, bibliografia, simuladores,
graficadores de funciones, enlaces de interés
e Reclama tus puntos: para que los estudiantes obtengan los puntos ganados
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e Stealh activities: actividades ocultas para los estudiantes, que se utilizaron para
implementar recursos relacionados con la obtencion de puntos

e Seccion de despedidas, reflexiones, encuestas: para reflejar tltimas actividades de la
asignatura, en general retroalimentacion

5.3. Seccion: Entrando en calor 1

El objetivo de esta seccion consistio en introducir a los estudiantes en la mecanica del juego,
en que realicen las primeras actividades diagnosticas y adquieran o verifiquen el grado de
conocimiento de matematicas relacionados con sucesiones, funciones, limites, derivadas y

regla de L’Hopital que se requieren en la asignatura.
Para la implementacion se llevaron adelante las siguientes acciones:

e Actividad declarativa de conocimientos: cuestionario de una Unica pregunta que les
consulta si dominan los temas o no.

e Videos de clases muy cortos donde un profesor de matematicas invitado explica los
temas. Se grabaron con software OBS!” y el profesor utilizé pizarra electronica fisica.
Total 5 videos.

e Actividad evaluativa de conocimientos: dos cuestionarios con preguntas de opcion
multiple. En uno de los cuestionarios se habilité un unico intento (asociado a la
declaracion de que tenian los conocimientos). En el otro se permitieron tres intentos
(luego de mirar las clases remediales).

e Otorgamiento de puntos: Si. En principio no se iban a otorgar puntos por tareas
remediales. Luego se decidio incluirlos para que empiece a visibilizarse el tema de los

puntos y el ranking y empiecen a operar los factores ludicos de la propuesta.

17 OBS: Open Broadcaster Software: https://obsproject.com/es
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En la Figura 12 se representa el diagrama del proceso seguido en la seccion. Se utilizan letras
como referencias que se explican a continuacion. La actividad A es el cuestionario de Gnica
pregunta, los materiales B, C, D, E y F son los videos con las clases correspondientes, G es el
cuestionario de unico intento, H el cuestionario con 3 intentos. Cada una de estas actividades
o recursos fue parametrizada con marcas de finalizacion y, en funcion de las mismas,
operaron las restricciones de acceso a las siguientes. Por ejemplo, en funcion de la respuesta
dada en A, a algunos participantes se les habilitaba el cuestionario G o ver los videos. Cada
video que se veia, habilitaba a ver el siguiente y recién cuando se veia el F, se hacia visible el

cuestionario H.

Finalmente, al aprobar alguno de los cuestionarios G o H, se permitia reclamar el punto que

se puso en juego en esta seccion.

Figura 12 - Esquema adaptativo Seccion |
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Estado de cuadro de finalizacion de actividades al 8/8/2019

Moodle provee un informe de finalizacion de actividades que permite hacer un seguimiento
de los estudiantes. A continuacion se muestra en la Figura 13 una imagen del mismo en la
que se han identificado las columnas (actividades) con las mismas letras y a los mismos fines
que en la figura anterior (A, B, C, D, E, F, G y H). Ademas, se han referenciado con los

numeros 1, 2, 3 y 4 a determinadas filas en la misma figura para facilitar la explicacion.

Es de destacar que lo que se muestra es como estaba la seccion Entrando en calor I a dos dias
del inicio de clases luego de la clase inaugural. Una primera mirada preliminar augura al

menos mayor participacion y dedicacion que en cohortes anteriores.

Figura 13 - Informe de Finalizacién de Actividades Moodle
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Nota: Imagen de pantalla de Moodle con referencias agregadas a fines explicativos.
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1. Declaro en el cuestionario A no dominar los temas y al momento ha visto los dos
primeros videos (B y C).

2. Declar6 en el cuestionario A no dominar los temas. Vio la totalidad de los videos (B,
C, D, E y F) y realiz6 y aprob6 el cuestionario preparado para aquellos que vieron los
videos (H).

3. Declar6 en el cuestionario A dominar los temas. Paso al cuestionario que permite
evaluar tal declaracion (G) y lo aprobo.

4. Declaro en el cuestionario A dominar los temas. Pasé al cuestionario que permite
evaluar su afirmacion (G) y no lo aprob6. Entonces paso a ver los videos. Al

momento que muestra el informe, lleva vistos los dos primeros.

Puede verificarse que la explicacion anterior muestra ya cuatro recorridos diferentes.

5.4. Seccion: Entrando en calor 11

El objetivo de esta seccion fue que los estudiantes adquirieran o verifiquen los conocimientos

de Matematicas relacionados con Logaritmos que se requieren en la asignatura.

Para la implementacion se utilizaron los siguientes elementos:

Actividad declarativa de conocimientos: cuestionario de una unica pregunta que les

consulta si dominan los temas o no.

e Sitio web: enlace a un sitio web que trata de una manera sencilla los temas de
definiciones y propiedades de los logaritmos.

e Actividad evaluativa de conocimientos: dos cuestionarios con preguntas de opcion
multiple. En uno de los cuestionarios se habilitd un tnico intento. En el otro se
permitieron tres intentos.

e Otorgamiento de puntos: Si. Como en el punto anterior, no estaba previsto otorgar

puntos por tareas remediales, pero se decidio otorgar un minimo puntaje para que los
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estudiantes y equipo docente puedan comenzar a ver los resultados en los cuadros de

Level Up.

En la Figura 14 se representa el diagrama del proceso seguido en la seccion. La actividad A
es el cuestionario de Unica pregunta, los materiales estan en el sitio web representado como
B, C es el cuestionario de tnico intento y D corresponde al cuestionario con 3 intentos. Cada
una de estas actividades o recursos fue parametrizada con marcas de finalizacién y en funcion
de las mismas operaron las restricciones de acceso a las siguientes. Por ejemplo, en funcién
de la respuesta dada en A, a algunos participantes se les habilitaba el cuestionario C o se les
permitia acceder —o dirigia- al sitio de logaritmos. Hecho esto se habilitaba el cuestionario D.
Finalmente, al aprobar alguno de los cuestionarios C o D, se permitia reclamar el punto que

se puso en juego en esta seccion.
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Figura 14 - Esquema adaptativo Seccion Il
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Estado de cuadro de finalizacion de actividades de Moodle al 8/8/2019

A continuacion se muestra en la Figura 15 la imagen del informe de finalizacion de
actividades. Se identifican las columnas con las letras A, B, C y D correspondientes a los

recursos mencionados y utilizados en el texto y la figura anterior.

Ademas, se han identificado con los nimeros 1, 2 y 3 a determinadas filas de dicha figura
para referenciarlas a continuacion de la misma. Tales nimeros representan tres recorridos

diferentes.
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Como en el caso de la seccidon anterior lo que se muestra es como estaba la seccion Entrando
en calor 11 a dos dias del inicio de clases luego de la clase inaugural. También en este caso es

alentador ver que hubo participacion temprana de los estudiantes.

Figura 15 - Imagen de Moodle de Finalizacion de Actividades
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Nota: Imagen de pantalla al 8/8/2019 con referencias agregadas a fines explicativos

1. Estudiante que declar6 en cuestionario A que no dominaba el tema Logaritmos. No
hizo aun la siguiente actividad prevista en el esquema que es la actividad B (ir a un
sitio a repasar Logaritmos).

2. Estudiante que declar6 en cuestionario A dominar el tema Logaritmos y en el
esquema adaptativo el entorno le habilit6 el cuestionario evaluativo C y no lo aprobd.

Su siguiente actividad es la B (ir a un sitio a repasar Logaritmos)

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 91



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

3. Estudiante que declar6 en cuestionario A dominar el tema Logaritmos y en el

esquema adaptativo el entorno le habilit6 el cuestionario evaluativo C y lo aprobd.

5.5. Estado de las Secciones Entrando en calor 1y Entrando en calor II a la fecha de

cierre de las mismas (10/08/19)

Se incluye a continuacion la Figura 16, que muestra un resumen de la situacion de las dos
secciones anteriores en el momento de cierre de las actividades previstas. Se agregaron
referencias alfabéticas a las columnas y numéricas a las filas, como en los puntos 5.3 y 5.4
precedentes. También se incluyeron dos columnas R1 y R2 con las referencias de las

secciones Entrando en Calor [ y Entrando en calor II respectivamente.
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Figura 16 - Informe de Finalizacion de Actividades Secciones | y Il
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Nota: Secciones Entrada en Calor | y Entrada en Calor Il a la fecha de cierre de las mismas.

5.5.1. Analisis de Entrando en calor I

Los ntimeros que se indican a continuacion referencia a la columna R1 de la Figura 16:

1. El/la estudiante no realizé ninguna accion
2. El/la estudiante hizo cuestionario inicial y declaré no dominar temas de sucesiones,
funciones, limites, derivadas, L’Hopital (A)
2.1. Accedi6 al videotutorial 1/5 (B), visto éste
2.2. Accedi6 al videotutorial 2/5 (C), visto el 2
2.3. Accedi6 al videotutorial 3/5 (D), luego
2.4. Accedi6 al videotutorial 4/5 (E), y entonces

2.5. Accedi6 al videotutorial 5/5 (F), lo que le permitié acceder a
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2.6. Cuestionario de evaluacion preparado con tres intentos para los/las estudiantes
que vieron los videotutoriales remediales. El cuestionario resulté aprobado (H)
3. El/la estudiante hizo cuestionario inicial y declar6 dominar temas de sucesiones,
funciones, limites, derivadas, L’Hopital (A)
3.1. Realiz6 el cuestionario de evaluacion preparado con un intento para verificar que
efectivamente tenia dominio del tema (G). No lo aprobo, entonces
3.2. Accedi¢ al videotutorial 1/5 (B), visto éste
3.3. Accedi¢ al videotutorial 2/5 (C), visto el 2
3.4. Accedi¢ al videotutorial 3/5 (D), luego
3.5. Accedi¢ al videotutorial 4/5 (E), y entonces
3.6. Accedi¢ al videotutorial 5/5 (F), lo que le permitié acceder a
3.7. Cuestionario de evaluacion preparado con tres intentos para los/las estudiantes
que vieron los videotutoriales remediales. El cuestionario resulté aprobado (H)
4. El/la estudiante hizo cuestionario inicial y declar6 dominar temas de sucesiones,
funciones, limites, derivadas, L’Hopital (A)
4.1.Realizo el cuestionario de evaluacion preparado con un intento para verificar que
efectivamente tiene dominio del tema (G). Lo aprobd.
5. El/la estudiante hizo el cuestionario inicial y declaré6 dominar temas de sucesiones,
funciones, limites, derivadas, L’Hopital (A)
5.1. Realiz6 el cuestionario de evaluacion preparado con un intento para verificar que
efectivamente tiene dominio del tema (G). No lo aprobd, entonces
5.2. Accedi¢ al videotutorial 1/5 (B), visto éste
5.3. Accedid al videotutorial 2/5 (C), visto el 2, no siguio6 con las actividades
6. El/la estudiante hizo el cuestionario inicial y declaré no dominar temas de sucesiones,

funciones, limites, derivadas, L’Hopital (A)
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6.1. Accedi6 al videotutorial 1/5 (B), visto éste

6.2. Accedi¢ al videotutorial 2/5 (C), visto el 2

6.3. Accedi¢ al videotutorial 3/5 (D), luego

6.4. Accedi¢ al videotutorial 4/5 (E), y entonces

6.5. Accedi¢ al videotutorial 5/5 (F), lo que le permitié acceder a

6.6.Cuestionario de evaluacion preparado con tres intentos para los/las estudiantes que
vieron los videotutoriales remediales (H). No realiz6 o finaliz6 el cuestionario H.

5.5.2. Analisis de Entrando en calor I1

Los nlimeros que se indican a continuacion hacen referencia a la columna R2 de la Figura 16:

1. El/la estudiante no realizé ninguna accion
2. Ella estudiante hizo el cuestionario inicial y declar6 no dominar temas de logaritmos
(D.
2.1. Accedi6 a la actividad prevista como remedial del tema logaritmos. En este caso
se uso un link a un sitio (J). Al declarar que ya estaba hecho el repaso, accedio a:
2.2.Cuestionario de evaluacion preparado con tres intentos para los/las estudiantes que
trabajaron con los materiales remediales. El cuestionario result6 aprobado (L).
3. El/la estudiante hizo el cuestionario y declaré no dominar temas de logaritmos (I).
3.1. Accedi¢ a la actividad estipulada como remedial del tema logaritmos (link a un
sitio) (J). No continud con la actividad siguiente (L)
4. El/la estudiante hizo el cuestionario previsto y declard6 dominar temas de logaritmos
(D).
4.1.Realizo el siguiente paso que fue ser evaluado a través de un cuestionario de tnico
intento con consultas referidas al tema logaritmos (K). No lo aprobd y fue dirigido

entonces a realizar la tarea remedial.
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4.2.Accedio a la actividad prevista como remedial del tema logaritmos. En este caso
se uso un link a un sitio (J). Al declarar que ya estaba hecho el repaso, accedio a:

4.3.Cuestionario de evaluacion preparado con tres intentos para los/las estudiantes que
trabajaron con los materiales remediales. El cuestionario result6 aprobado (L).

El/la estudiante hizo el cuestionario previsto y declaré dominar temas de logaritmos

(D.

5.1.Realiz6 el siguiente paso que fue ser evaluado a través de un cuestionario de unico
intento con consultas referidas al tema logaritmos (K). Lo aprobod.

El/la estudiante hizo el cuestionario previsto y declaré dominar temas de logaritmos

(D.

6.1.Realizo6 el siguiente paso que fue ser evaluado/a a través de un cuestionario de
unico intento con consultas referidas al tema logaritmos (K). No lo aprob¢ y fue
dirigido/a entonces a realizar la tarea remedial.

6.2.Accedio a la actividad prevista como remedial del tema logaritmos. En este caso
se usé un link a un sitio (J). Al declarar que ya estaba hecho el repaso quedo
habilitado/a para hacer el siguiente paso

6.3.Cuestionario de evaluacion preparado con tres intentos preparado para los/las
estudiantes que trabajaron con los materiales remediales. No lo hizo o no lo
finaliz6 (L).

El/la estudiante hizo el cuestionario previsto y declar6 dominar temas de logaritmos

(D.

7.1.Realizo el siguiente paso que fue ser evaluado/a a través de un cuestionario de
unico intento con consultas referidas al tema logaritmos (K). No lo aprob¢6 y fue
dirigido/a entonces a realizar la tarea remedial. No continuo con las actividades

previstas.
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5.5.3. Conclusiones de las dos primeras actividades remediales

El primer dia de clases, luego de presentar la asignatura y explicar el desafio y el sistema de
puntos, niveles e insignias, se habilitaron las dos actividades en el EVEA. Durante la clase se
habia anunciado esto y se habia indicado que las actividades eran remediales y que no

sumaban puntos. Estuvieron presentes 13 de 15 estudiantes inscriptos.

Ese mismo dia ya habian iniciado las actividades 5 estudiantes. Esto ya result6 ser una sefial
positiva diferente respecto de afos anteriores. Se habia logrado despertar el interés de cinco

estudiantes solo con la presentacion de la asignatura y la explicacion del desafio.

Dos dias después (8/8/19) se habian sumado un par de estudiantes mas al inicio de

actividades.

El dia 9/8/19 a través del foro de anuncios de la plataforma se recordé a los/las estudiantes
que las actividades eran obligatorias y que la fecha prevista de finalizacion era el dia
siguiente. El mismo dia por la tarde, en la segunda clase, se volvi6 a insistir con el tema y se

recordo el vencimiento: 10/8/19 al mediodia.

Una primera consideracion entonces a tener en cuenta es que hizo falta hacer refuerzos de

mensajes para que los/las estudiantes reaccionaran e hicieran las actividades.

La siguiente consideracion es que, como se desprende de los graficos mostrados, las
actividades en el entorno se desarrollaron tal y como fueron previstas y se pudo verificar
perfectamente el esquema adaptativo planteado: ante la situacion de cada estudiante (o grupo

de estudiantes) se fueron habilitando recursos y actividades en el entorno.

Es de destacar que con solo 14 estudiantes desarrollando las actividades, se presentaron 6

recorridos diferentes en Entrando en calor 1y 7 en Entrando en calor I1.

5.5.4. Cambios introducidos en el plan original luego de las dos primeras secciones
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A fin de promover el uso del entorno y fomentar la participacion, se resolvio incluir como
usuario del juego a un personaje ficticio cubriendo el rol de presidenta de la empresa. De este
modo también se busco hacer verosimil la solicitud de la presidenta en su nota al director de
la carrera en el sentido de participar y estar informada. Se cre6 un foro para que la presidenta
interactiie con los estudiantes directamente. El primer tema lo inaugurd ella pidiendo a los/las

estudiantes que se presentaran.

Hizo falta también en este caso la intervencion del docente para que los/las estudiantes

respondieran en el foro.

Otro cambio que se introdujo, para acelerar la puesta en funcionamiento de los puntos y la
visibilizacion del ranking y de los niveles y puntos, fue darle puntaje a las actividades de
Entrada en calor. Se otorg6 un valor minimo a cada una. Se considerd en ese momento que
era importante que comenzaran a ver los resultados de sus acciones y esto los motivara a

realizar las siguientes.

Se muestra el ranking luego de haber otorgado un punto a aquel participante que completd

exitosamente cada cuestionario de las secciones Entrando en Calor Iy Entrando en Calor I1.

En el mismo no se encuentran todos los participantes: algunos porque no aprobaron las
actividades, otros porque no las hicieron y otros porque, aun habiéndolas hecho, no realizaron

el “reclamo de puntos” a tiempo —ver Figura 17-.
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Figura 17 - Imagen de Moodle - Ranking
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5.6.

Estado al 21/08/2019

Total
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Progreso

Del 13/8/2019 al 21/8/2019 se dictaron contenidos especificos de la asignatura. Se hicieron

algunas comunicaciones via foro para mantener activa la comunicacion, la presencia y la

motivacion de los estudiantes. Ademas, se cre6 un grupo de whatsapp cuyos integrantes

fueron los estudiantes, la ayudante alumna y el profesor. Ese grupo se creo para tener una

doble via de comunicacion de novedades, de modo que, si un participante no ingresaba al

EVEA o miraba su casilla de emails, se enteraba de algliin reto espontdneo o comunicacion al

respecto por esta via mas utilizada por los estudiantes.

El dia 20/8/2019 los participantes, luego de la clase teorica, hicieron la actividad “Demostrate

lo que sabés — Preguntados 17 consistente en un cuestionario con 14 preguntas acerca de

temas de las unidades 1 y 2 del programa.

Se presentaron 14 de los 15 participantes. Hubo un participante que no asistié nunca a clases.
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El cuestionario puso en juego 15 puntos y un minimo para aprobar (y sumar) de 9, tal como

se habia establecido en el programa de la asignatura.

El resultado fue que so6lo 3 participantes sumaron puntos. Se muestra el ranking actualizado

en la Figura 18. Hay 3 estudiantes que no sumaron puntos.

Varios participantes plantearon que el tiempo fijado para la actividad fue insuficiente. Si bien
hubo 3 casos se tomo nota del comentario. Tres participantes quedaron a 1 punto del puntaje

minimo para sumar.

Figura 18 - Ranking al 21/8/2019
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Nota: Imagen de Moodle

Teniendo en cuenta los comentarios de los estudiantes, en la Tabla 4 siguiente se volcaron los
resultados, agrupados por cantidad de participantes y cantidad de respuestas que dieron. Del
analisis de los datos, se puede observar que 12 estudiantes de 14 (86%) respondieron 11, 12,
13 o 14 preguntas, es decir, més del 78,50% lo que muestra consistencia con el planteo
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efectuado por tres estudiantes acerca de la falta de tiempo (o sea, es consistente el analisis

con la cantidad de estudiantes que manifestaron que el tiempo fue insuficiente).

Tabla 4 - Resultado de primer Preguntados

Cantidad de Cantidad de Sumaron
Participantes respuestas Sin contestar Puntos

6 14 0 2

1 13 1 1

2 12 2 0

3 11 3 0

1 9 5 0

1 8 6 0

14 3

De todos modos, se instrument6 una estrategia para que los participantes tuvieran otra
oportunidad para hacer el cuestionario y fundamentalmente para que aprendieran los
contenidos. La estrategia consistio en dar el mismo cuestionario con 3 intentos y
complementarlo con una tarea en la que debian justificar cada una de las respuestas dadas. Se

transcribe la consigna dada:

“Esta actividad la deben realizar todos los participantes que no sumaron puntos con el

“Preguntados 1”. No hay inconvenientes en que ambas actividades sean realizadas en

grupo”.

Ademas, se incluyo una consigna individual (esta también comprendio a los que sumaron
puntos) pidiendo que hagan un analisis y reflexion de la marcha de la asignatura hasta el

momento. El texto se transcribe a continuacion:
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Esta consigna es muy importante tanto para vos como para la catedra actual y futuras. Por

eso es obligatorio que la completes y te pido que le dediques el mayor tiempo posible.

Se trata de que hagas un andalisis de tu proceso de aprendizaje hasta ahora en esta

asignatura.

Como se trata de un andalisis y una reflexion tuya, NO TIENE CALIFICACION.

Si no obtuviste puntos: no se trata de que justifiques nada, sino que pienses en las causas por
las que consideras que no superaste el primer intento del “Demostrate 1”. Te pido que lo
hagas sin considerar el factor tiempo durante la actividad, puesto que hubo comparieros
tuyos a los que el tiempo les resulto suficiente y si ese fuera el motivo, todas las preguntas

que contestaste estarian bien.

También te pido que incluyas en la respuesta, tu opinion respecto de como considerds esta
experiencia en comparacion con el aprendizaje tradicional. En esta oportunidad, estamos
tratando a la asignatura como juego y también estamos haciendo actividades (como esta, o
como los repasos de matematicas) para que, en funcion de como te esta yendo, tengas

herramientas o estrategias de recuperarte (y aprender).

También lo que estamos haciendo es tratar de que tengas mas autonomia y responsabilidad.

¢Notas que eso es asi? jEn qué?

Todo lo que pienses, reflexiones y escribas es muy valioso.

Si obtuviste puntos:

Te pido que incluyas en la respuesta, tu opinion respecto de como considerds esta
experiencia en comparacion con el aprendizaje tradicional. En esta oportunidad, estamos

tratando a la asignatura como juego y tambiéen estamos haciendo actividades (como esta, o
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como los repasos de matemdticas) para que, en funcion de como te esta yendo, tengas

herramientas o estrategias de recuperarte (y aprender).

También lo que estamos haciendo es tratar de que tengas mas autonomia y responsabilidad.

¢ Notas que eso es asi? jEn qué?

Todo lo que pienses, reflexiones y escribas es muy valioso.

Si bien no corresponderia otorgar puntos por esta actividad remedial, a efectos de mantener
mas activa la motivacion se resolvio establecer puntajes aunque, logicamente inferiores a los
que obtuvieron los que aprobaron en la primera oportunidad. En consecuencia, se otorgaron
los siguientes valores segun las justificaciones recibidas: 4, 5, 6, 7 y 8. De este modo se tuvo
la intencionalidad pedagodgica de que repasen con mayor profundidad los conceptos ya que
debian justificar los pasos realizados y, paralelamente, otorgar puntos que muestren
aprobacion sin llegar a alcanzar en ningun caso el puntaje de 9 a 15 que fuera asignado a los

estudiantes que aprobaron.

5.7. Estado al 31/08/2019

Al 31/08/2019 se habian finalizado las siguientes actividades:

e [ahoradelaverdad 1 (examen parcial)

e Nueva chance de Preguntados 1 (cuestionario)

e Justificacion de las respuestas de Preguntados 1 (actividad tarea)

e Recepcion de consigna adicional de algunos participantes (actividad Tarea)

e Presentacion de Desafio 1 (tarea grupal, desarrollo de software para mostrar
tiempos de ejecucion de diferentes algoritmos)

e Informe de Desafio 1(tarea, informe)

Se otorgaron puntos por todas las actividades sefialadas.
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La hora de la verdad

Los puntos en juego para este tipo de actividades (parciales) definidos en el programa de la
asignatura fueron: 1, 50, 75, 256, 289, 312, 345, 373, 401, 427 equivalentes a 1,

2,3,4,5,6,7,8,9 y 10.
Desafio 1

Esta actividad consistid en un trabajo por grupos. Cada grupo debia desarrollar un software
que mostrara los tiempos de ejecucion de algoritmos que cumplieran exactamente la misma
funcién, pero con diferente orden — O(n), O(logn), O(nlogn), O(n?), O(n®), O(a®) -. El planteo
no obligaba a mostrarlo de una determinada manera. Lo importante era que cumpliera el
objetivo y no la estética de como lo mostraba: si con barras de progreso, con puntos que se
dibujaban en un plano o circulo en pantalla, si se mostraba el tiempo de ejecucion y la
cantidad de puntos recorridos, visitados o mostrados o cantidad de operaciones realizadas,

etc.
Las intenciones pedagdgicas del desafio fueron:

¢ Que los estudiantes investigaran como podian hacerlo: se trata de estudiantes del
segundo cuatrimestre de segundo afio, no han tenido experiencia en desarrollos
graficos hasta el momento ni tampoco utilizacion de concurrencia. Debian resolver
qué software utilizar, qué librerias, etc.

¢ Que organizaran y planificaran un proyecto de desarrollo y experimentaran las
tensiones de este tipo de trabajos en grupo.

e Que experimentaran, analizaran y resolvieran situaciones criticas de agotamiento de
recursos de la computadora ante el crecimiento del tamafio de la entrada.

e Que escribieran un informe de actividad.

e Que prepararan e hicieran una presentacion.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 104



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

e Que llevaran a un caso concreto, todos los conceptos abstractos vistos y que pudieran
comprobar que en un caso real, el comportamiento de los algoritmos de cada orden se

correspondia con la teoria y los ejercicios practicos realizados.

Como estaba establecido en el programa de la asignatura, los Desafios, ademas de otorgar
puntos, permitian obtener una insignia. Se recuerda que alcanzar un determinado nivel y una
cierta cantidad de insignias durante la asignatura, les aseguraba el ingreso a la empresa —
objetivo ludico- y aprobar la asignatura por promocion o la cursada de la misma —objetivo

académico-.

Los trabajos presentados fueron merecedores en todos los casos -excepto uno- de una
insignia. Los puntos otorgados variaron en cada grupo e integrante en funcion de la actividad
realizada por el grupo, del desempefo en la presentacion y del relato de la parte y esfuerzo

involucrado en cada caso.

Se inauguré en la presentacion de los trabajos la utilizacion de la aplicacion Socrative'® a
través de la cual el docente (con socrative teacher) crea una encuesta y la pone en el momento
en linea disposicion de sus estudiantes y estos acceden y responden la misma (socrative
student). Ambos —docente y estudiantes- desde sus teléfonos inteligentes accedian a la
aplicacion y los alumnos valoraban los trabajos de los restantes grupos. El docente
proyectaba en pantalla los resultados (a través de socrative.com en la web) y utilizaba esas

valoraciones también para otorgar los puntos correspondientes.

En la Figura 19 se muestra el ranking al 31/8/19 luego de realizar todas las actividades

enunciadas mas arriba.

18 https://socrative.com/
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Figura 19 - Ranking al 31/8/2019
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Nota: Imagen obtenida de Moodle

En la columna Nivel los tres primeros estudiantes estan en nivel 2 (mas de 309 puntos) y los
restantes siguen en nivel 1. En la columna Total se muestran los puntajes de cada uno y la
barra de progreso permite ver el avance de cada estudiante dentro del nivel en el que se

encuentra y la cantidad de puntos que le falta para pasar al proximo nivel.

Se incluyen a continuacion las respuestas recibidas a la consigna en la que se solicito la
reflexion indicada mas arriba. Salvo alguna correccidn ortografica, se mantuvo exactamente
el texto recibido: Se respetan los nombres'® y maytsculas o mintsculas de la grafica para su

identificacion.

Camila Belén

19 Nombres de los estudiantes sin apellido, como figuran en el EVEA
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Considero que no super¢ el primer intento del “Demostrate 1” porque:

Esta nueva forma de aprendizaje de alguna manera nos autoexige que estemos mas
pendientes de aprender bien los conceptos sin dejar pasar tanto tiempo, haciéndonos
responsables de leer mas la bibliografia que se da de la asignatura y ademas de hacer
una investigacion mas profunda para complementar aun mas el aprendizaje. Esto para
mi, en lo personal, me costd un poco poder adaptarme ya que la manera en como
venia adquiriendo aprendizaje anteriormente no precisaba tanto que me apure en
preparar los temas que ibamos viendo, y las bibliografias casi no se ven o no se exige

tanto tenerlas en cuenta, muchas veces solo se dejan para los finales.

Como estaba acostumbrada so6lo a esa metodologia no me di cuenta, 0 me tomé con
calma la tarea de practicar y/o leer con detalle y mas detenimiento los temas dados, de
dedicarle mas tiempo y reforzar lo que se explica en clase o lo que esta en las
diapositivas presentadas, mas habiendo un tiempo corto para evaluar a diferencia de
coémo estaba acostumbrada antes a cdmo se evaluaba en otras asignaturas, que
generalmente se hace o al final del mes o mitad de cuatrimestre. Eso fue lo que mas

me hizo falta.

Reflexioné sobre esto estos dias luego del Demostrate y el parcial, ya que también
consideré dejar la materia. Pero intentaré cumplir con la reflexion hecha, ya que es un

requisito muy importante el ser mas independientes con nuestro propio aprendizaje.

A mi en lo personal no me gusta mucho la competencia o me dan igual los rankings,
pero lo bueno que tiene es que por mas que nos haya ido mal se puede remontar y
reforzar atin mas lo que se fue viendo y es como mas didéctico. Lo que si, en mi caso,

pienso que estaria bien que los temas que se den no solo sean teoria, sino que haya
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demostraciones mas dinamicas donde se pueda ver para qué se hace cada cosa y que

nos logre dar un pantallazo mas claro aiin de cémo funcionan realmente.

Sin dudas es una experiencia nueva para mi, pero me sirvio para darme cuenta de que
no siempre hay que tomarse las cosas con tanta calma o que no siempre va a ser asi,

cuando eso pasa hay que tener mas iniciativa y hay que estar preparado.

Emilio Anibal

Comienzo por responder que si siento mas responsabilidad y autonomia como
supuestamente estarian tratando de hacer porque como autocritica creo que mi bajo
desempefio en el cuestionario original se dio debido a que no estudie lo suficiente por
mi parte fuera de las horas de clase de la materia pensando que a lo largo de la
cursada mis dudas se iban a ir despejando poco a poco dentro del aula. Me tomaba

mas de una lectura tratar de entender lo que me pedian en cada enunciado.

Mi proceso de aprendizaje hasta ahora en esta materia me fue lento por lo que
comenté arriba, no desarrollaba mucho fuera de clase sobre los contenidos teoricos,
pero en la practica me parecio interesante con el desafio al tener que investigar sobre

usar librerias para crear interfaces graficas, cosa que no habia visto hasta ahora.

Reflexionando sobre como se dicta esta materia pienso que es didactico y bueno
incluir nuevas metodologias para aprender, me parece que la costumbre de cursar con
el método tradicional te cierra a encontrarte con estas situaciones donde hay algo
nuevo, aunque es dificil conocer bien si es adecuada para todos porque quizé el
método tradicional es como mejor entienden algunos entonces la posibilidad de que
haya dos caminos, estar en el juego o que se dicte tradicionalmente, seria justo. A mi

parecer espero a ver como se desarrolla la cursada para opinar més precisamente.

FEDERICO
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Respecto al aprendizaje tradicional, darle un enfoque ludico a la materia,
personalmente incrementa la motivacion notablemente. El sistema de puntos hace que
sea mas facil seguir el rendimiento propio, descartando las estimaciones habituales, y
supliendo con varias instancias para sumar puntos. Ademas, se plantean los

contenidos de la materia y su utilidad en la futura vida profesional del estudiante.

El ranking de puntaje puede ser de utilidad por dos razones. La primera razon es que
el alumno ve el desempefio de sus compaferos y podria generar grupos de estudio. La
segunda razon es fomentar la competencia entre los alumnos, lo que puede derivar en
motivacion entre los alumnos. Aunque también pueda generar fricciones entre los

estudiantes.

Con respecto a la autonomia y la responsabilidad, el profesor da los contenidos
necesarios y espera que el alumno haga el esfuerzo, si es necesario, para comprender
lo que se esté dando, con tiempos razonables entre las instancias de evaluacion. El
acompanamiento del profesor es evidente. El repaso es uno de los pilares de esta
aproximacion, generando un nivel minimo comiin de conocimientos previos entre los
estudiantes, ahorrando a los estudiantes de la intimidacion que supone un ritmo
acelerado y sin remediales. Creo que la autonomia y la responsabilidad adquiridas por
esta metodologia van de la mano: con el sistema de puntos el estudiante se siente a

cargo y en control de la nota de la materia.

Gracias al cronograma de la materia el alumno puede planificar el tiempo que debe
dedicarle a la materia, teniendo en mente el puntaje deseado. Saber cuantos puntos
son necesarios para terminar la materia con determinada nota, conforma un objetivo.
Estos son importantes, ya que son la causa de la dedicacion del alumno, completar

objetivos parciales es una fuente de motivacion.
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En resumen, esta metodologia me parece una buena opcidn respecto a la educacion
tradicional, el juego planteado promueve la autonomia, la responsabilidad, la
asignacion de metas. Todos buenos disparadores de motivacion e interés para con la
materia. Interés que no es comun encontrar en las largas clases expositivas de la

educacion tradicional.

Federico Emanuel

Desde ya que la propuesta de la materia es innovadora y para los alumnos que son
competitivos, como me considero yo, estd muy bueno lo de los puntajes, ese toque de
“quiero terminar primero” es lo que en mi caso particular me empuja a mejorar, en mi
opinién muy buena idea, en cuanto a las tareas y desafios, una lastima que el campus
bimodal ande medio regular con los avisos, creo que deberian buscarle la vuelta
porque para ser sincero y desde mi humilde opinidn esta medio rebuscado (estoy

opinando del campus no de la materia).

En cuanto al poco tiempo que lleva la materia los plazos de entrega de las tareas y
desafios por lo menos hasta ahora me parecen muy corto sabiendo que el 27 hay un
parcial y el 29 se entrega el desafio, discrepo en el tiempo de solucion del primer
preguntados ya que en mi caso no fue dificil debido a que los conocimientos de la
materia los sé porque los he aplicado en otras materias y la estoy cursando
nuevamente, pero no te da tiempo a leer bien las preguntas ya que uno se ve
presionado con el tiempo y no se concentra en lo que esta contestando y/o leyendo; en
cuanto a la autonomia y la responsabilidad, noto mejoria en mi, sé que debo entrar a la
plataforma todos los dias para saber si hay algo nuevo y demas, pero tanto por los
desafios y los cuestionarios y las otras materias y mis trabajos personales no he tenido

tiempo de hacer el practico que corresponde al primer parcial, lo cual mafiana a la
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mafiana me lo pondré a hacer para sacarme las posibles dudas la clase previa al
parcial. No tengo nada que objetar mas alla de los plazos de los cuales hable mas

arriba.

Franco David

La causa por la que no supere el primer intento del “demostrate 1, es porque pienso

que me falté entender mejor la teoria de la materia.

Mi opinién sobre esta nueva forma de aprendizaje es que genera mas responsabilidad
por parte del alumno a comprender los temas de esta asignatura, por ejemplo, al
realizar las “entradas en calor”. Ademads, motiva al estudiante a sumar puntos,

implicando un mejor desempefio del mismo.

GUSTAVO FELIPE

La causa de no obtener puntos o no poder superar el desafio fue el no poder
administrar mi tiempo al momento de realizar el cuestionario. Por otra parte, también
fue la poca dedicacion o tiempo que le dediqué a la comprension de los temas o

puntos que se tomaron en dicho cuestionario.

Maila

La causa por la cual a mi me fue mal en el primer “demostrate 17, es que no pude
controlar o manejar bien el tiempo total que nos dio en la actividad, ya que tardé
mucho tiempo en leer y entender las consignas. Y el tiempo por momentos lo dejé de

lado por hacerlo con “demasiada” paciencia.

Ademas, que no todos tenemos el mismo tiempo de lectura, por lo cual me costé un

poco mas que a los demas.
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Y con respecto a la forma de como se esta dictando la materia este afio, me parece un
método muy divertido e intuitivo ya que cambia la forma de encarar los trabajos

practicos o parciales, etc.

Esto hace que uno no se sienta tan rigido o forzado, en hacer trabajos practicos
medios aburridos, los cuales a veces lo terminamos haciendo rapido, sin ganas y
claramente sin entender o aprender lo que estamos haciendo. En cambio, de esta
forma de juego es distinto ya que, con los temas de los puntos, insignias, etc, nos
ayuda a que constantemente nos estemos superando o auto exigiendo cada dia, mas
alla de la competencia con nuestros compafieros. Es muy buena la idea de interpretar
la materia como un juego porque practicamente uno mismo se da cuenta de los temas
que estamos entendiendo mal o que necesitamos reforzar en determinados temas que
capaz que teniamos por sabido, pero al final resulté que no lo dominamos del todo

bien o que falté mas dedicacion.

5.8. Estado al 10/09/2019 — Preguntados duplica puntos y Preguntados simple

La buena receptividad de los estudiantes y las respuestas recibidas a la consigna individual
descrita en el punto anterior dieron origen a una nueva idea, no prevista en el programa,
consistente en otorgar el doble de puntos a un preguntados si el mismo era aprobado en
ciertas condiciones. El sdbado 7/9/2019 se publicd, en el foro de anuncios, por Telegram y
por Whatsapp que el domingo 8/9/19 de 15 a 16 habria un preguntados con doble de puntos
para los que lo hicieran y lograran entre 9 y 15 puntos —rango de aprobacion-, el que
obtuviera 9 recibiria 18, el que alcanzara 11 sumaria 22 y el que consiguiera 15 sumaria 30
puntos. El tiempo limite se fijo en 15 minutos desde que iniciaran el cuestionario con un solo
intento. No hubo comunicacion ni anuncio previo. De la manera indicada se enteraron los

estudiantes de la dinamica del juego.
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El mismo dia se parametriz6é y comunicé otro preguntados para hacer el domingo de 16 a 20
h. también de 15 minutos de tiempo limite. Solo lo podrian hacer quienes no hubieran hecho
el que duplicaba los puntos y en este caso sumaban los puntos simples obtenidos siempre que
superaran el valor 9.

Estas actividades también utilizaron el esquema adaptativo que facilita Moodle. Se plantea
como restriccion de acceso del segundo preguntados que el estudiante no haya recibido
calificacion en el primero —todos los que hicieron el primero recibieron su calificacion,
aprobatoria o no-.

Los resultados, luego de estas actividades se pueden visualizar en la Tabla 5 siguiente:

Tabla 5 - Resultado Preguntados Doble y Simple

Participante Puntos Puntos
doble simple
Federico Emanuel 30

Marcela Adriana

Camila Belén 30

FEDERICO 15
Maximiliano Christian 24

GUSTAVO FELIPE 26
GIANFRANCO 30

Lucio André 28

Emilio Anibal 30

Maila Evelyn

Franco David 30

Nicolas Gastén

Karen 12
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El ranking luego de ambos preguntados quedd de la manera que se muestra en la Figura 20

siguiente:

Figura 20 - Ranking al 10/9/2019
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Nota: Imagen de Moodle

5.9. Estado al 16/09/2019 — Preguntados doble

Para el dia 15/09/2019 se planteo otro preguntados con suma doble. Lo debian resolver entre
las 22 y 23 h. de ese dia. Como en todos los casos, ademas de realizar la actividad, para que
se vean los resultados en el ranking los estudiantes debian reclamar sus puntos. Luego de esa
accion, el ranking resulté como se muestra en la Figura 21 en la que puede destacarse que dos

estudiantes mas pasaron al nivel 2:
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Figura 21 - Ranking al 16/09/2019
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5.10. Estado al 30 de Setiembre de 2019

El dia 24 de setiembre de 2019 se realizé la segunda evaluacion parcial —La hora de la
verdad 2-. Los contenidos correspondieron a la seccion Subiendo entre los drboles que
comprendio los temas relacionados con arboles generales, binarios, de expresion, de
busqueda y AVL.

Todos los estudiantes aprobaron con muy buenos puntajes. La mayor sorpresa fue que un
estudiante que estaba en nivel 2 pasé directamente a nivel 4 como resultado de los puntos que
tenia mas los que logrd en esta actividad. Fue una sorpresa que provoco que se revisaran el

sistema de asignacion de puntos para verificar si se habia confeccionado con algln error. Se
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pudo comprobar que no habia necesidad —afortunadamente- de introducir cambios. Se

muestra el ranking actualizado al 30/09/2019 en la Figura 22:

Figura 22 - Ranking al 30/09/2019
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5.11.  Evaluacion sobre segunda parte de la cursada / del desafio

Luego del segundo parcial y, como ocurri6 en la clase posterior del primero, se hizo una
reunion de retroalimentacion entre el docente y los estudiantes. Se instrument6 una
herramienta de uso habitual en la profesion para documentar el encuentro: minuta de reunion.
Durante la asignatura, cada vez que hubo oportunidad se utilizaron instrumentos y ejemplos
de cuestiones que tienen que ver con la practica profesional de los profesionales en sistemas.

En determinados momentos se requirio la realizacion de informes, en otros de presentaciones
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y en otros, como ya se dijo, un instrumento muy usado que es una minuta de reunion.
Aprovechando que en una de las clases se habia explicado en qué consistia una minuta y la
importancia que tenia para documentar una reunion y que se formalicen los temas tratados,
los acuerdos y compromisos establecidos y también los eventuales cambios de alcance de las
tareas involucradas, se combinoé el uso de un foro con una minuta.

El sabado 28 de setiembre de 2019 a las 8:50 h. el docente abrid el tema “Minuta clase
27/09/2019 — Participacion obligatoria en este foro- “. Como disparador del tema el docente
escribid la minuta de lo ocurrido en la clase. Se transcribe a continuacion la parte de interés
para esta tesis:

Se recomienda leer en una compu y no en el celu (es muy larga).

Se incluye a continuacion la minuta de la clase de ayer. Todos los estudiantes que
estdn mencionados en la minuta deberan ingresar un comentario a la misma. El
comentario debe incluir como minimo el OK con o sin comentarios. Si hubiera algin
comentario, por favor lo agregan al OK. Si algin estudiante considera que esta minuta
no refleja lo sucedido en la clase deberd indicar tal situacion y explicar (por ejemplo

redactando otra minuta) lo que pasoé en la clase.

En el caso del estudiante ausente debera indicar que ley6 la misma y tomo
conocimiento de los temas expuestos y de los compromisos y pautas establecidos, los
que obviamente deberd cumplir. Ademas, sera bienvenida su reflexion acerca de la

segunda parte de la asignatura.

En TODOS LOS CASOS se solicita por favor que incluyan una reflexion acerca del
método que estamos utilizando: la asignatura como juego, la utilizacion de puntos,

niveles e insignias y también el concepto de adaptativo, es decir que se van
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recuperando de las caidas con tareas o actividades adicionales durante el propio

desarrollo y no con instancias de recuperacion.

La respuesta es OBLIGATORIA y debera ser realizada lo antes posible, siendo la

fecha mas tardia valida el 30/09/2019.

Lugar: Aula 10 - Campus Sede Atlantica UNRN

Horario: de 15:15a 18

Estudiantes presentes: Marcela, Maila, Karen, Maximiliano, Lucio, Nicolés,

FEDERICO, Emilio, Gustavo, Gianfranco, Franco.

Estudiantes ausentes: Federico Emanuel - Camila

Ayudante estudiante: Micaela

Docente: Luis

Omnipresencia: Zulema Byron (personaje ficticio)

Temas tratados, fechas y pautas establecidas

Se hizo la reunidn de feedback cruzado entre docente y estudiantes. Por parte del

docente se marcaron los problemas detectados en "La hora de la verdad 2".

Luego cada estudiante hizo su reflexion respecto del curso de la asignatura en esta
segunda etapa. Algunos estudiantes que la estdn recursando hicieron una comparacion

incluso con la cohorte anterior. Los principales aspectos sefialados fueron:

o Las explicaciones de esta cohorte fueron mas claras que en la anterior.
o Los videos con las explicaciones fueron muy utiles y permitieron ver las

explicaciones varias veces.
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o La dedicacion de los estudiantes a la realizacion de ejercicios fue mayor que
en el primer tramo de la asignatura y cohortes anteriores.

. Los temas de esta parte fueron mas sencillos que los de tiempos de ejecucion.

o Para tiempos de ejecucion se propuso que se pusieran los resultados en los
ejercicios. Se respondio que se tomaba el tema para futuras cohortes y que se
podria encarar un trabajo colaborativo para confeccionar esa guia de ejercicios
resueltos. También se sefiald que en las clases practicas se podian verificar los
resultados.

o Una estudiante manifestd que no se presentd a "La hora de la verdad 2" porque
no se sinti6 confiada/preparada para hacerlo y pensd que iba a ser mas dificil.
Se insistio en tal sentido en trabajar mas en las clases y sacarse las dudas a fin

de ganar confianza.

Se transcriben las respuestas recibidas en el foro, a las que se les han corregido algunos

errores de tipeo y ortografia:

FEDERICO - sabado 28/09/2019 10:24 h.

Estoy conforme con lo redactado en la minuta.

Respecto de la metodologia actual, la asignatura como juego es mas entretenida y te
incita a buscar un mejor desempeio. El sistema de puntos es util para poder
comprobar el rendimiento de cada uno, junto con los niveles, y las insignias son un
afadido que impacta positivamente en los puntos del alumno. Considero que el
aprendizaje adaptativo da més oportunidades al alumno de realmente aprehender los
conocimientos que no alcanzo6 al dia del examen y se debe entregar progresivamente,

lo que asegura que al menos se intente resolver los nuevos ejercicios.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 119



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

Emilio Anibal - sabado 28/09/2019 13:43

Estoy de acuerdo con la minuta.

La metodologia de la asignatura me parece didactica en cuanto al esfuerzo que hay de
parte del docente y que nuestro recorrido es 1til para las nuevas catedras. Creo que el
juego planteado hace recordar al por qué decidi dedicarme y estudiar la carrera, pero

se hace dificil creer porque si bien nos aseguramos un puesto aprobando una materia,

esa materia tendria prioridad sobre otras.

Marcela Adriana — sabado 28/09/2019 14:37

Estoy de acuerdo con la minuta.

Respecto de la segunda parte del juego, me parece bien que el parcial "La hora de la
verdad" fuera antes de presentar el nuevo desafio y que el mismo tenga mas tiempo
para ser realizado. También sobre el nuevo desafio me gustd que tenga un informe
intermedio ya que espero nos dé una mejor organizacion para ir evaluando el avance
en el desafio y como se va desempefiando cada integrante de cada equipo. Las
insignias te animan a echarle ganas al desafio propuesto. Respecto al ranking ver que,
si bien no me estd yendo mal, me podria ir mejor me dnima a prepararme mejor para
la proxima "Hora de la verdad". La materia me sigue pareciendo mas interesante con
esta nueva metodologia. Me parece muy bueno darte la chance de recuperarte*® y no

dejar los temas no superados para el final de la materia.
GIANFRANCO - sabado 28/09/2019 15:25

La minuta me parece correcta.

20 Nota: se refiere a un esquema de recuperacion adaptativo que se explica més adelante
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Creo que la forma en que se esta dando la materia la hace mucho mas interesante. La
competitividad que se genera con el juego hace que uno se empeiie en hacer las
actividades de la mejor manera posible. También el hecho de que cada cuestionario o
trabajo practico sume puntos hace que se sientan mas utiles para el progreso en la
materia. En otras materias dictadas de manera convencional, ese tipo de trabajos se
sienten como una obligacion, y uno nunca estd seguro de cuanto influyen en la nota

final.

Por otro lado, me gusta mucho que los desafios impliquen desarrollar software
relacionado a los contenidos de la materia, ya que nos incentiva a investigar la manera

de realizarlos y a aplicar conceptos de otras materias.

Franco David — sabado 28/09/2019 16:24

Estoy de acuerdo con la minuta.

La metodologia de esta materia me parece motivadora, ya que al sumar puntos invita
al estudiante a poner mas esfuerzo en los temas de la asignatura. El concepto
adaptativo me resulté interesante porque aquellos que no aprobaron "La hora de la

verdad", puedan recuperarlo por partes e ir comprendiendo mejor el tema.

Gustavo Felipe — sabado 28/09/2019 18:46

Creo que la minuta cumple con lo visto en clase.

Por mi parte considero que la metodologia implementada en la materia es muy buena,
ya que con la obtencidon de puntos tengo mas idea de cdmo es mi desempeiio en los

diferentes temas. Creo que los videos son de gran ayuda para poder comprender
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mejor. Y por otra parte la forma implementada en la recuperacion?! de los temas

desaprobados es muy buena.
Lucio André — domingo 29/09/2019 16:15
Estoy de acuerdo con la minuta.

Con respecto al juego y la utilizacion de los puntos, siento que se esta volviendo mas

agil y entretenido.
Camila Belén — domingo 29/09/2019 16:48
He leido la minuta y el nuevo desafio propuesto.

Con respecto al desafio, esta bueno que tenga algo mas de tiempo para poder hacerlo
con un poco mas de detenimiento, asi se puede alcanzar un mejor cultivo del
aprendizaje que nos va a dejar. Por otra parte, también nos ayuda a organizarnos

mejor con respecto al procedimiento del desafio.

En referencia al nuevo tema, pienso que seria util que se incluyera algin video como
se hizo con arboles, es mas didactico y a la vez se puede ver con mas claridad el

proceso que lleva.

La metodologia de la materia te motiva a seguir por mas que no te haya ido bien en
algiin tema, ya que con el concepto adaptativo se da la posibilidad de poder recuperar
ese aprendizaje que faltd para "La Hora de la Verdad", y no queda colgado u

olvidado, sino que se refuerza.
Karen — domingo 29/09/2019 22:00

Estoy conforme con la minuta

21 Idem nota anterior. Se refiere al esquema de recuperacion adaptativo que se explica mas adelante
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Coincido con los demads sobre el planteamiento de las clases, explicaciones, los
preguntados, desafios, la hora de la verdad y los videos implementados este afio son
de mucha ayuda para seguir adelante, obviamente que siempre va dar los resultados

esperados segun el interés y esfuerzo de cada uno.

Maila — domingo 29/09/2019 22:13

Estoy de acuerdo con la minuta.

Un pequeiio detalle que mi apellido es [...].

Después coincido con mis compafieros.

Federico Emanuel — lunes 30/09/2019 20:41

Muy buena. Como ya lo habia explicado en la primera parte del curso, me parece que
esta idea de aprendizaje es muy entretenida, espero poder seguir desarrollandola de la
misma manera que hasta el momento, no tengo nada en contra o nada de lo que

quejarme jajaja

Maximiliano Christian — lunes 30/09/2019 23:08

Estoy de acuerdo con la minuta.

Respecto del parcial, me parecid mejor tener los algoritmos detallados, el tema resultd
mas interactivo y mds claro de entender, para qué se usa y por qué. Resulta mejor

aprender si los ejemplos son visuales.

Nicolas Gaston — lunes 30/09/2019

Concuerdo con lo dicho en la minuta.
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Como también detallé en dicha clase estoy conforme con la metodologia aplicada este
afio en la materia y parte de lo hablado me ayudo6 a reflexionar como deberia
prepararme para futuras "horas de la verdad" y como realizarlas. Con respecto al
desafio, lo veo como un buen refuerzo de los temas vistos ya que el anterior me ayudé

a comprender mas a fondo la parte de tiempos de ejecucion.

Conclusiones de las respuestas

Se destacan las palabras: entusiasmo, motivacion, entretenida, didéctica, reflexion,

recuperacion gradual, videos...

Se pusieron los dias y horarios de las intervenciones para reflejar lo motivados e inmersos en
la asignatura que se encontraban los estudiantes —y el docente-. Se trat6 de una entrada en el
foro un dia sabado muy temprano. Ese mismo dia respondieron 6 estudiantes, el domingo 4 y

el lunes siguiente 3.
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5.12. Esquema adaptativo utilizado para instrumentar la recuperacion del primer

parcial (la hora de la verdad I)

Historicamente los contenidos de la unidad de Tiempos de Ejecucion, Analisis y Eficiencia de
Algoritmos han sido los méas complejos de la asignatura. Durante las cohortes anteriores se
utilizaron diferentes estrategias para abordar la asignatura y mejorar los resultados. En uno de
los afos se invirtid el orden de dictado de los temas y se incorporo6 este como segunda unidad
del programa, de modo que, al momento del examen parcial de esta unidad, ya hubiesen
transitado parte de la materia y hubieran superado un parcial de otra unidad que, en general,
no ofrece dificultades. Otro afio se invitd a un profesor de Matematicas a dar unas clases
especiales de contenidos de su disciplina imprescindibles para la teméatica de eficiencia de
algoritmos antes de abordar esta unidad.

Los resultados obtenidos en esas experiencias no fueron los perseguidos en cuanto a la
comprension y resultados académicos de los estudiantes o, al menos, no revelaron una
mejoria en grado significativo.

Para la cohorte actual se instrumento6 una estrategia diferente: por un lado, se implementaron
las actividades remediales y adaptativas de las secciones Entrando en Calor I y I, por otro, se
incorpor6d como obligatorio el Desafio I en el que debieron hacer la investigacion, desarrollo
e informe descritos anteriormente. Finalmente, se instrumento la instancia de recuperacion
gradual durante el resto del cuatrimestre -evaluacion adaptativa-, en diferentes instancias
denominadas: 4 levantarse del tropezon I, 11 y 111, que constituian “el recuperatorio” del
parcial. Cada una de estas actividades planteaba dos ejercicios. De este modo, los estudiantes
que no aprobaron el primer parcial, en lugar de tener una instancia de recuperacioén con dos
gjercicios como en afios anteriores, debieron superar tres instancias de dos ejercicios cada
una, con lo cual, debieron demostrar con seis ejercicios -o tres recuperatorios de los

anteriores- sus conocimientos. Esto ademas los forz6 a mantener el tema presente en forma
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paralela a los nuevos contenidos de la asignatura. Con este método, cuatro de los ocho
estudiantes que no aprobaron el primer parcial, lo recuperaron y recibieron el puntaje de
aprobacion del parcial menos un punto. Uno de los estudiantes dejo la asignatura y no hizo
las instancias de recuperacion. Uno de los tres restantes aprobd en una instancia adicional y
los otros dos requirieron dos instancias especiales. Con lo cual, un estudiante debi6 realizar
ocho ejercicios y dos estudiantes diez ejercicios de recuperacion. A estos tres ultimos
estudiantes también se les otorgaron puntos, pero proporcionales a la cantidad de instancias
adicionales utilizadas.

Con el criterio adoptado, superaron el primer parcial todos los estudiantes que no
abandonaron la asignatura. Las fechas de los recuperatorios se desarrollaron durante los
meses de setiembre y octubre de 2019.

Este resultd un uso particular de la modalidad adaptativa, esta vez aplicada a la evaluacion,
forzando a que realicen mas ejercitacion, mas repaso y mas estudio y vuelvan a enfrentar
actividades evaluativas.

Un aspecto llamativo es que no realizaban consultas. Otro aspecto a destacar es que, aun
siendo instancias domiciliarias y con los mismos ejercicios, cada estudiante resolvia y
explicaba de diferente modo lo realizado, con lo cual, no se detectd copia. En el tinico caso en
que los resultados fueron similares se prepar6 una ultima instancia con ejercicios totalmente

diferentes para los dos alumnos involucrados.

5.13.  Estado al 7/10/19 — Luego de Preguntados Arboles Generales

En la Tabla 6 se muestran los resultados del preguntados presencial del 4/10/19 que sobre el

tema Arboles Generales se incluyo en la asignatura:
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Tabla 6 - Resultado Preguntados Presencial de Arboles

Generales
Participante Puntos
Federico Emanuel 11
Marcela Adriana 14
Camila Belén 11
FEDERICO 13
Maximiliano Christian 10
GUSTAVO FELIPE 12
GIANFRANCO 13
Lucio, André 12
Emilio Anibal 14
Maila Evelyn 0
Franco David 9
Nicolas Gaston 11
Karen 13

La Figura 23 corresponde a la imagen del ranking posterior al otorgamiento de puntos. En
lugar del formato ranking utilizado hasta ahora, se incluye el de reporte del curso, que
también provee el plugin Level Up: tiene los mismos datos, pero en lugar de mostrar el icono
grafico correspondiente al nivel, exhibe en una columna el numero de nivel de cada

estudiante. Se recuerda que, en la barra de progreso, se ve en color celeste (0 mas oscuro) lo
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que el estudiante avanzo en el nivel en el que se encuentra y en gris (o mas claro) lo que le

falta para acceder al proximo nivel y que, debajo de la barra lo detalla en puntos.

Figura 23 - Reporte del curso al 7/10/2019

& Mis Corsost @ Thiscourser i Participantes » 8 0 2 & 9 [z._]LUISN_BEITOl

(V1213)Algoritmos y Estructura de Datos - 10

Reporte del curso

e [ e e

Nombre / Apellido(s) Nivel . Total Progreso

O Emilio Anibal 4 9227 - . # 0
O GIANFRANCO 3 87° T 'y
O Federico Emanuel 3 8347 _:G,;_ . B0
O FEDERICO 3 7667 I —
O Karen 3 7507 — e, B O
O Marcela Adriznz 2 6017 _Ix; L ]
O Franco David 2 5587 _w;_ 7 &u
O Camila Belén 2 5577 '_45,;.:; o B
O Lucio, André 2 556° e b
O GUSTAVO FELIPE 2 4752 T 'y
O Maximiliano Christian 2 446 e 136t g0 &u
O Hicolas Gastén 2 373° — 19 @0
m Maila Evelyn 1 607 — 250% .00 au

Nota: Imagen de Moodle

5.14. Estado al 18/10/19 luego de Foro: comparti tus apuntes y sumd puntos

En la clase del 14 de octubre hubo varias ausencias. Ademas, surgi6 la necesidad de
implementar alguna manera diferente de sumar puntos. Se notd que se repetian los recursos y
actividades a través de los cuales los estudiantes sumaban puntos y se los motivaba a
participar y se percibi6 la necesidad de innovar. Surgi6 entonces la idea de, a través de la

estrategia de utilizar el foro del personaje ficticio, simular que se habia producido una
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reunion entre la presidenta de la firma y el docente a cargo de la asignatura, donde la primera
le reclamaba justamente eso, que instrumentara una manera nueva de participacion y que
permitiera que los que habian faltado a la clase, tuvieran material adicional para hacerse de
los contenidos.
Se incluye a continuacion la parte pertinente del mensaje que el personaje ficticio dirigio a
los estudiantes — ver Figura 24- y a continuacién el que el docente de la asignatura les envi6 a
través del foro de anuncios a los estudiantes —ver Figura 25-.

Figura 24 - Foro Personaje Ficticio

Hola mis querides postulantes
de Zulema Byron - miercoles, 16 de octubre de 2019, 09:19

e

4Como les va?

Ayer estuve con Luis evaluando todo el proceso. Y le cuestioné que todavia no implementd ningln punto usando algo nuevo. No sé. Que
pensara de qué modo podia premiar a los que fueron a la clase de ayer...algo relacionado con foros. No sé. Discutimes bastante porque él
sostenia que el mejor premio que habian tenido los que fueron habia sido justamente eso, participar en una clase en la que se ejercitaron
en base a 2 temas tomados en un parcial; y que también estan los puntos asociados a |a asistencia...

Yo estoy de acuerdo, pero le pedi que mueva un poco el avispero. Qué invente algo. Y le pedi que lo invente mafiana mismo (o sea hoy).
También le dije que los que no estuvieron se perdiercn la clase y que no se olvide que el objetivo es que aprendan.

Asi que...si no recibieron ya consigna de Luis, estén atentos porque algo van a recibir y...conociéndolo, seguro va a tener tiempo limitado.

Nota: Imagen de Moodle

Figura 25 — Aviso de nuevo Foro Comparti tus apuntes y suma...

Comparti tus apuntes y suma puntos!!!
de LUIS ALBERTO HUNICKEN - miércoles, 16 de octubre de 2019, 12:06

Esta habilitado el foro A pedido de Zulema en |a seccidn en la que estamos trabajando (En Zona...).

Tienen hasta mafiana para hacer |a actividad y los que Ia hagan, reclamar los puntos hasta el 18 a las 00:05 hs.

Nota: Imagen de Moodle

En ese momento se estaba transitando la tltima seccion de la asignatura, denominada En
zona — Buscando el camino minimo y se creo, dentro de la misma, un foro cuya consigna se
muestra a continuacion (ver Figura 26) y que basicamente motivaba a que los presentes en la

clase anterior, compartieran sus apuntes en el mismo foro, a través de una foto de los mismos
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o produciendo el material como desearan. Luego de compartir iban a poder reclamar los

puntos correspondientes:
Figura 26 - Foro “A pedido de Zulema”

"-I,_'\ A pedido de Zulema

Como ya les anticipd la Byron, va esta actividad que les otorgara puntos (algunos mas que lo que necesita Marcela para pasar de nivel) a aquellos que la cumplan.
Esta actividad es OPTATIVA pero...el que Ia hace suma puntos y el que no la hace ne suma puntos.

Solo la deben hacer los que estuvieron en la clase de ayer. Si alguno de los que no estuvieron ayer la hace, en lugar de sumar puntos van a restar puntos (el doble).
¢Qué deben hacer?

Subir en el formato que quieran como un nuevo tema

Afiadir un nuevo tema de discusion

dentro de este foro, los apuntes que tomaron ayer. Los pueden subir sacando fotos de los apuntes, grabando un tutorial, usando algdn software de pizarra o pasando en limpio los apuntes o
escribiende todo de nuevo en el propio foro o archive adjunto.

Tienen para hacer esto hoy y mafana.

Una vez que lo hagan, van a poder reclamar los puntos (NO RECLAMEN CON LA APP DEL CELULAR, SOLO CON NAVEGADOR) correspondientes.
TODOS/TODAS podran ver los temas subidos por los demés e incluso participar sefialando algun error, aspecto a destacar, felicitando al/a la compafiero/a, etc.
Los que no estuvieron ayer, como todo esto es para ellos, deberfan ver y comentar todes los temas (no cada intervencion).

Es recomendable que todos miren tedo. Les sera util en el futuro.

Yo no queria pero...Zu me obligd.

Nota: Imagen de Moodle

Seis estudiantes compartieron los apuntes. Cuatro de ellos sumaron puntos por haber
cumplido la consigna en el tiempo establecido. Sumaron 5 puntos cada uno y el ranking en

formato reporte del curso quedo del siguiente modo que se refleja en la Figura 27:
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Figura 27 - Reporte del curso al 18/10/2019

B Mis Cursos? B This course? i Participantes » 6 0 = 4 @ [|usasewior
(V1213)Algoritmos y Estructura de Datos - 10
Reporte del curso
[ |, [ o i s ety | e

Nombre / Apellido(s) Nivel » Total Progreso
O Emilio Anibal 4 927" = 266 L)
O GIANFRANCO 3 867" e e &0
O Federico Emanuel 3 834 . L]
O FEDERICO 3 771 L &0
O Karen 3 755" — pres &0
O Marcela Adriana 3 606" b 2887 Ll
O France David 2 558" —44‘ L)
O Camila Belén H 557°° — LR
O Lucio, André 2 556" —= &8
O GUSTAVO FELIPE 2 475% — P &0
O Maximiliano Christian 2 44877 e 156 L)
O Nicolas Gastén 2 373 e 2290 |

Nota: Imagen de Moodle

Se puede observar, en comparacion con el ranking anterior —ver Figura 23- que Emilio
Anibal, FEDERICO, Karen y Marcela sumaron 5 puntos por compartir sus apuntes y Marcela
accedio al nivel 3 luego de esta actividad.

5.15. Estado al 21/10/19 luego de valorar los apuntes y reflejar resultados de

recuperatorio de La hora de la verdad 1 (primer parcial)

En la clase del viernes 18 de octubre de 2019 se utilizo el software Socrative para que los
estudiantes valoraran los apuntes compartidos por los estudiantes. En este caso se pidid que
se asignaran puntos a los trabajos incluyendo los entregados fuera de término.

El software Socrative, en una de sus posibilidades, permite que el docente a través de
Socrative teacher presente una pregunta —en este caso con los nombres de los estudiantes que
compartieron apuntes- y los estudiantes presentes, a través de socrative student ingresen con

sus teléfonos inteligentes (o a través de un navegador) y respondan la pregunta. Fue lo que se
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hizo en la clase mencionada y los estudiantes calificaron los apuntes de los compaferos que
los habian compartido.

Luego, se proyecto el resultado de las valoraciones y resultd que los tres mas valorados
fueron los siguientes y se los premid con una cantidad de puntos igual a los votos obtenidos:
Camila obtuvo 5 votos —puntos-, FEDERICO recibi6 4 votos —puntos- y Marcela consigui6 3
votos —puntos-.

Por otro lado, como se indic6 anteriormente, para recuperar el primer parcial —La hora de la
verdad 1- se implementaron actividades, en formato tarea de Moodle, denominadas A4
levantarse del tropezon 1/3, A levantarse del tropezon 2/3 y A levantarse del tropezon 3/3 que
vencieron 30/09/2019, 7/10/2019 y 15/10/2019 respectivamente. Las tareas fueron calificadas
en cada entrega con valores supero o no supero. De los seis estudiantes que debieron recorrer
este camino, tres superaron las tres instancias de recuperacion previstas. Los otros tres
superaron dos de las tres. A los que superaron las tres instancias se les otorgo el puntaje
minimo de aprobacion de un parcial menos 1 punto (o sea 255 puntos) y menos lo que ya
habian obtenido en el parcial. Con esto se logr6 que, en total, entre la instancia del parcial y
las tres recuperaciones alcanzaran 255 puntos.

En la siguiente Figura 28, correspondiente al dia 21 de octubre de 2019 se ven reflejadas las

dos actividades descriptas:
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Figura 28 - Ranking al 21/10/2019

Nota: Imagen de Moodle

Como se puede observar, respecto del ranking anterior hay variaciones en los puntos de
FEDERICO: 4 puntos correspondientes a la valoracion de sus apuntes compartidos; Camila
Belén que tiene 210 puntos mas conformados por 5 puntos de la valoracidon de sus apuntes y
205 puntos por la recuperacion -255 maximo menos 50 que habia obtenido en La hora de la
verdad 1-; Marcela que sumo los 3 puntos de la valoracion de sus apuntes, Gustavo Felipe y
Franco David que sumaron 205 puntos cada uno por haber superado las 3 instancias de
recuperacion y, al igual que los anteriores, habian obtenido 50 puntos en el parcial con lo
cual, la diferencia con los 255 méaximos posibles del recuperatorio fue de 205 puntos. Con
estos resultados Camila, Franco y Gustavo ascendieron del nivel 2 al nivel 3.

Llegado este punto se debi6 tomar una decision con respecto a los tres estudiantes que no

habian superado una de las tres instancias de recuperacion. Se decidi6 darles una nueva
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Ranking
Ranking Nivel Participant Total Progreso
1 ‘f O Emilio Anibal 927° = ST
gy
2 vd [ | GIANFRANCO 867+ 379 0 50
/ = ta go
i A e
3 vd [ Federico Emanuel 834 5
P i S —1
4 94 | FEDERICO 775% 119% 55 oo
/ |
5 %IJ O Camila Belén 767*
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6 Franco David 763 4 00
§ O
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oportunidad, luego de la cual uno de ellos la supero y los dos restantes no. A estos dos
ultimos se les brindo otra posibilidad més, con ejercicios totalmente diferentes a cada uno y la
superaron. Por lo tanto, uno de los estudiantes tuvo 4 instancias de recuperacion y los otros
dos 5 oportunidades. Para el otorgamiento de puntos se tuvo en cuenta estas instancias
adicionales y se restaron los puntos proporcionales. De este modo a Nicolas se le otorgaron
164 puntos y a Maximiliano y a Lucio 108.

El ranking resultante se muestra en la Figura 29, que refleja el estado al 31 de octubre de
2019. Puede observarse que, con los puntos obtenidos, Lucio paso6 al nivel 3, situacion

diferente a la de Maximiliano y de Nicolas que se mantuvieron en el nivel 2.

Figura 29 - Ranking al 31/10/2019

& MisCursost @ This course?  §f Participantes » 90 Z A S BLUISALBERTOD

(V1213)Algoritmos y Estructura de Datos - 10

Reporte del curso

- e ) e

Nombre / Apellido(s) Nivel » Total Progreso
O Emilio Anibal Martin 4 927° e pror #0
O GIANFRANCO FOIS 3 867° T . &
O Federico Emanuel CASTRO 3 §34* e . . LN
O FEDERICO DIRAZAR 3 775" — 190 #0
O Camila Belén Diaz 3 767° — ppr— #0
O Franco David Pichifian Galdeano 3 763¢ — e #0
O Karen Ruiz Aiza 3 755 — pre— #0
O GUSTAVO FELIPE FLORES 3 680" e YT #0
O Lucio, André Giangiobbe 3 664" e pre— #0
O Marcela Adriana Chamorro 3 609 b 265700 &8
O Maximiiano Christian Donadio H 554° _45“ - #0
O Nicolas Gastdn Puyardieu ] 537" _65*‘ - &8
m Maila Evelyn MARTINEZ 1 607 L e #0

Nota: Imagen de Moodle
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5.16. Estado al 3 de noviembre de 2019

El dia 29 de octubre se realizo el Gltimo Preguntados de la asignatura. Fue presencial en
horario de clases y constd de 22 preguntas. Como en el resto de los casos, los puntajes fueron
definidos entre 1 y 15 siendo 9 el valor minimo para sumar puntos.

Los resultados se incluyen en la Tabla 7 y el reporte, luego de que los estudiantes reclamaron

sus puntos, se puede ver a continuacion en la Figura 30.

Tabla 7 - Puntos obtenidos en ultimo Preguntados

Participante Puntos
Federico Emanuel 13
Marcela Adriana 11
Camila Belén 11
FEDERICO 11
Maximiliano Christian 0
GUSTAVO FELIPE 10
GIANFRANCO 13
Lucio, André 10
Emilio Anibal 11
Franco David 14
Nicolas Gaston 10
Karen 14
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Figura 30 - Reporte del curso al 3/11/2019

S MisCursos» B This courser  §f Participantes » 9 0 = A S E]LUISALBERTOD

(V1213)Algoritmos y Estructura de Datos - 10

Reporte del curso

Nombre / Apellido(s) Nivel » Total Progreso

O Emilio Anibal 4 953" a 2807 10 0 L
SIANFRANC o !

O GIANFRANCO 4 895 i R0

. ——
O Federico Emanuel 3 847" Pra L
O France David 3 792 10291950 #0
;: ——
O FEDERICO 3 oz 1085 o L
. ") —
O Camila Belén 3 778 180w LR
» —

O Karen 3 769 125% 1 g0 L

O GUSTAVO FELIPE 3 590° (— nernn 30

O Lucio, André 3 674% — 207 L]
Marcela Adr » -

O Marcela Adriana 3 620 W #0

O Maximiliano Christian 2 554" E— PR L

N i ——
O Nicolzs Gastin 2 547 55919 00 %1

Nota: Imagen de Moodle

5.17. Estado al 13 de noviembre de 2019 — Final de Juego

El dia 1 de noviembre vencid la entrega y exposicion del Desafio 3. El mismo consistio en
otro desarrollo en que los estudiantes debian, también en grupos, producir un objeto de
aprendizaje. A tal fin debian construir un simulador para que los usuarios del mismo,
aprendiesen a construir una heap utilizando el método build heap dado en la asignatura. Este
desafio lo completd un solo grupo. Sus integrantes, luego de la exposicidon, obtuvieron la
maxima calificacion posible y la insignia en juego. Dos grupos no hicieron la presentacion y
los restantes, si bien presentaron, no habian terminado el trabajo en las condiciones

requeridas.
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En la Tabla 8 se muestran los puntos obtenidos por los estudiantes que lograron el méximo

puntaje en este desafio y la insignia correspondiente.

El dia 5 de noviembre de 2019 se concretd La hora de la verdad 3, es decir, el tercer y ultimo
parcial. Como en el segundo, todos los estudiantes aprobaron con muy altas calificaciones.

En la Tabla 8 se reflejan los puntos obtenidos por cada uno.

El Desafio 2 consistio en un estudio de caso. Su fecha de entrega fue el 11 de noviembre.
Sobre la base de un trabajo de educ.ar’? acerca de la red ferroviaria argentina, se planteo este
recurso didactico en el que los estudiantes debieron aplicar los conceptos de grafos vistos en

la asignatura.

Ademas, tuvieron que ampliar los mismos con investigacion y responder preguntas que los

forzaban a hacer reflexiones y asumir condiciones para que las respuestas fueran validas.

Este desafio se transformo en uno especial, es decir, no fue obligatorio para ningtin estudiante
y se utilizd para que, aquellos que quisieran alcanzar la promocion o mejorar la calificacion

dentro la misma, lo hicieran.

Si bien en un principio fue planteado como obligatorio, al haberse llegado al final de la
asignatura con todos los puntos e insignias con valores de aprobacion o insuficiencia, se
resolvio plantearlo como instrumento de mejora optativa para los que tenian posibilidades y

se liberd de realizarlo a los que no les mejoraba la situacion.

Hubo 7 estudiantes que lo presentaron, 5 de ellos obtuvieron calificacion aprobatoria y puntos
asociados y solo en 2 casos se otorgaron insignias. Se incluyen los puntos e insignias

otorgadas también en la Tabla 8.

22 https://www.educ.ar/recursos/20089/la-red-ferroviaria-argentina
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Tabla 8 - Cuadro de puntos e insignia de los ultimos tres trabajos

La hora de Desafio 3 -
Participante la verdad 3 - Desafio 2 - Desarrollo Insignia
Parcial Caso FFCC Simulador

Federico Emanuel 345 10
Marcela Adriana 401 9
Camila Belén 401 14 SI
FEDERICO 427
Maximiliano Christian 345
GUSTAVO FELIPE 427 10
GIANFRANCO 427 15 SI
Lucio, André 401
Emilio Anibal 427 15 SI
Franco David 427 15 SI
Nicolas Gaston 345
Karen 427 14 SI

Con el Desafio 2 Federico Emanuel alcanzo6 el nivel 5 y con la insignia que tenia promocion6
con 8. Camila Belén obtuvo los 14 puntos que necesitaba para acceder al nivel 5y
promocionar con 8 pero también logr6 una nueva insignia y su calificacion entonces fue de 9.
Karen por su parte, obtuvo una segunda insignia y su calificacion pas6 de 8 a 9.

El ranking al final de la asignatura result6 el que se muestra a continuacion en la Figura 31.

En la misma se puede visualizar que hay:

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 138



Gamificacion y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

e 7 estudiantes en el nivel 5 —el méximo posible-,
e 4 estudiantes en el nivel 4,
e 1 estudiante en el nivel 3

e | estudiante en el nivel 1 (abandono la asignatura luego del primer parcial)

Figura 31 - Ranking Final al 13/11/2019

B MisCursost @ This courser 4§ Parficipantes » o= A @ E]LUISALBERTOb

# Pagina Pnincipal ) Mis > (V1213)Algontmos y Estructura de Datos - 10

(V1213)Algoritmos y Estructura de Datos - 10

Ranking

- e e

Ranking  Nivel Participant Total Progreso
g )
1 F C Emilic Anibal 1.380" 000
——
2 r C GIANFRANCO 1327* e
: e
3 E C Franco David 1.219% 1o 00
e ————
4 ﬁ’ C FEDERICO 1213 P
\ .
: E C il Law” iog
—
[ F C Federico Emanuel 1,202% Py
i ————
7 E C Camila Belén 1.193% 0% to 20

b, g
i N s

8 if.., C GUSTAVO FELIPE L1a7* PR
3 o C Ludo, André 1075° 1P
10 %!. C Marcelz Adrizna 1.030% 163% 05
i '#' C Maximiliano Christian 899" 294% 1 go
i : . ]
12 q C Nicolas Gastén 892" P10 o

J
13 x-’ ( Maila Evelyn 50% 1507 to g

Nota: Imagen de Moodle
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CAPITULO 6

RESULTADOS Y CONCLUSIONES
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6. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

6.1. Introduccion

En el presente capitulo se exhiben los resultados de la investigacion. En primer término se
muestra un cuadro final que resume, para cada estudiante/participante del desafio, el total de
puntos que obtuvo, el nivel que alcanzo, las insignias logradas, el resultado respecto del
ingreso a la empresa y en cuanto a la aprobacion, por promocion o a través de final de la
asignatura o su situacion de abandono o de no logro de los niveles minimos para aprobar la
cursada como regular. A continuacion se presentan dos instrumentos que recogen y muestran
la retroalimentacion que dieron los estudiantes: en un caso a través de un muro en el que se
les solicitd que vuelquen sus reflexiones finales acerca del proceso vivido; en el otro
mediante una encuesta que los indagd acerca de como vieron afectadas por la asignatura su
capacidad de analisis, y su responsabilidad, reflexion, autoevaluacion y autonomia.
Seguidamente se accede a un resumen que muestra una sintesis de los resultados académicos
de la cohorte bajo estudio, se visualizan algunos indicadores cuantitativos calculados y se
muestra una secuencia historica de datos de todas las cohortes de la asignatura en la UNRN
desde su creacion y el analisis correspondiente. Finalmente, en el Gltimo punto se sintetizan

las conclusiones de la investigacion y se proponen las lineas de investigacion futuras.

6.2. Cuadro final de puntos, insignias, resultados ludico y académico.

En la Tabla 9 se puede ver el resultado final del proceso de la asignatura en el esquema
gamificado y con la aplicacion de técnicas de aprendizaje adaptativo, utilizando Moodle
como entorno de ensefianza y aprendizaje y soporte del proceso. Se especifica el resultado del
juego: ingreso a la empresa en forma directa y consecuente promocion; posibilidad de

incorporacion a la firma —regularizacion de la asignatura- si se supera un desafio adicional -
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examen final-; imposibilidad de ingreso a la empresa en esta oportunidad y resultado

académico asociado -libre o abandono-.

Tabla 9 - Resultado final lidico y académico

Resultado académico
Resultado
Estudiante Puntos Nivel Insignias
Juego
Situacion Nota
Ingresé a la
Emilio Anibal 1380 5 2 Promocion 9
empresa
Ingreso a la
GIANFRANCO 1322 5 2 Promocién 9
empresa
Ingresé a la
Franco David 1219 5 2 Promocion 9
empresa
Ingreso a la
FEDERICO 1213 5 1 Promocién 8
empresa
Ingresé a la
Karen 1210 5 2 Promocién 9
empresa
Ingreso a la
Federico Emanuel 1202 5 1 Promocion 8
empresa
Ingresé a la
Camila Belén 1193 5 2 Promocién 9
empresa
GUSTAVO FELIPE 1127 4 1 Posibilidad Regular
Lucio André 1075 4 1 Posibilidad Regular
Marcela Adriana 1030 4 1 Posibilidad Regular
Maximiliano Christian 899 4 1 Posibilidad Regular
Sin
Nicolas Gastén 892 3 Insuficiente
posibilidad
Sin
Maila Evelin 60 1 1 Insuficiente
posibilidad
Sin
Ivan Libre
posibilidad
Sin
Adrian Tomas Libre
posibilidad

Las notas estan asociadas al nivel e insignias alcanzadas. Como el cuadro sigue el orden del

ranking, que es por puntos las calificaciones no quedan ordenadas.
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Es de destacar que, como se puede deducir de las fechas mencionadas anteriormente, el dia 5
de noviembre finaliz6 para varios estudiantes la asignatura, dado que se habian completado
los contenidos del programa y ya habian obtenido el nivel y las insignias necesarias para
promocionar o habian aprobado la cursada y no tenian posibilidades de aumentar el nivel a
través de un desafio especial. Los que si hicieron el Desafio 2 terminaron la asignatura el dia
11 de noviembre. Todo esto se destaca y se adelanta una de las conclusiones de este trabajo
de investigacion accion que es que, en esta cohorte, con esta metodologia, se vieron los
mismos contenidos y se hicieron muchas mas actividades que en cohortes anteriores y se

termind la cursada antes de la fecha establecida en el calendario académico.

6.3. Feedback de estudiantes

6.3.1. Muro de reflexiones

El 14/11/2019, en forma virtual y sin que haya habido clases presenciales ni virtuales
intermedias, se cred una nueva seccion en el Aula Virtual de la asignatura que se tituld

Seccion de despedidas, reflexiones, encuestas.

Ese mismo dia, se incluy6 una actividad colaborativa utilizando la herramienta Padlet®* con el
titulo Un muro de reflexiones. Se incluye a continuacion como Figura 32 parte de la imagen

del Padlet publicado:

23 Padlet.com
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Figura 32 - Muro de reflexiones AyED Sintesis

L Luis Hunicken + 11 3me

AyED 2019 - Sintesis

¢} T REMAKE & COMPARTIR ...

Hacé doble clic en cualquier lado del muro y por favor poné 5 cosas que te llevds de la materia. Podés usar una palabra o un
conjunto de ellas. Por ejemplo: mayor responsabilidad, nada, mayor autonomia, forma més divertida, en fin, lo que sientas o
pienses. Si hay alguna foto que representa tu sensacidn o idea general, no dudes en agregarla. Lo inauguro yo.

£ Andnimo Jmo
AyED:

-Mayor uso del foro.

-Muy diverso a la hora de evaluar
conceptos , ya sea por preguntados,
parciales, trabajos practicos, ejemplos,
etc.

-Es mas facil llegar a los parciales y
estar al dia.

¥ CALIFICAR

!’ Andnimo Mo
La cursada fue :

-interesante, dado el enfoque que tuvo.
-creativa en la forma que se dieron los
contenidos.

-muy rica en aprendizaje

‘también fue demandante y reflexiva.

£ Andnimo “me

Lo que me llevo de la materia en
general es tener en cuenta otra vision
de ensefanza que hasta ahora no
habia experimentado y resultd buena.
Aprendi a ser mas responsable y no
tirarme abajo a la primera gue me
fuera mal, se nos permitid captar bien
los conceptos sin que
desconectaramos, asi que por ese
lado fue mas motivadora. A la vez nos
ensefia a ser mas auténomos.
Resumiendo, 5 aspectos g rescato
seria: motivadora, buena, ser mas
autonomos y responsables y gue supo
darnos oportunidades.

<' CALIFICAR

‘¢ Andnimo Sme

-Me gusto el uso de los puntos. Creo

‘# Andnimo “me

-Me gusto muche la metedologia
implementada durante la cursada.
-La aprobacion mediante los puntos
fue muy motivadora

-Los preguntados y el desarrolo de
ejercicios en cunjunto durante las
cursadas ayudaron a estar mas
preparado a la hora de los parciales
-Los desafios fueron muy interesantes
y entretenidos

-La metodologia me llevo a estar mas
pendiente de la materia y dedicarle un
buen tiempo, lo cual considero como
un gran aporte para mi formacion.

¢ CALIFICAR

# Andnimo e

- Me gustaron mucho los
desafios.

Nota: Imagen del padlet incluido para recabar reflexiones sobre la asignatura

El titulo del Padlet fue AyED 2019 — Sintesis y en el texto de la consigna el docente escribid:
Hacé doble clic en cualquier lado del muro y por favor poné 5 cosas que te llevas de la
materia. Podés usar una palabra o un conjunto de ellas. Por ejemplo: mayor
responsabilidad, nada, mayor autonomia, forma mas divertida, en fin, lo que sientas o
pienses. Si hay alguna foto que representa tu sensacion o idea general, no dudes en

agregarla. Lo inauguro yo.

Docente

Para mi AyED este afio fue
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- Muy entretenida

- Maés trabajo y disfrute preparando casos, desafios, materiales, clases

- Me senti mejor profesor, mas involucrado, mas comprometido que en afios
anteriores

- Los estudiantes estuvieron mucho mas productivos que afios anteriores

- En el mismo tiempo de cursada hicieron mas y mejores desarrollos, mas ejercicios

practicos, de mas nivel y terminamos la asignatura antes

Las participaciones, todas anénimas, introducidas por los estudiantes se transcriben a

continuacion:

Estudiante 1

-Mayor uso del foro.

-Muy diverso a la hora de evaluar conceptos, ya sea por preguntados, parciales,

trabajos practicos, ejemplos, etc.

-Es mas facil llegar a los parciales y estar al dia.

Estudiante 2
Estuvo bueno el planteamiento de la materia, este afio me resultdo mas divertido,
estuvo bueno que haya ejemplos de parciales y poder resolverlos, la idea de los
puntajes y premios como insignias me gusto, y me gustaria que el afio que viene sea

asi.

Estudiante 3
Lo que me llevo de la materia en general es tener en cuenta otra vision de ensenanza
que hasta ahora no habia experimentado y resultd buena. Aprendi a ser mas
responsable y no tirarme abajo a la primera que me fuera mal, se nos permitid captar

bien los conceptos sin que desconectaramos, asi que por ese lado fue mas motivadora.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 145



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

A la vez nos ensena a ser mas autonomos. Resumiendo, 5 aspectos q rescato seria:
motivadora, buena, ser mas autobnomos y responsables y que supo darnos

oportunidades.

Estudiante 4

-Me gusté mucho la metodologia implementada durante la cursada.

-La aprobacion mediante los puntos fue muy motivadora.
-Los preguntados y el desarrollo de ejercicios en conjunto durante las cursadas me

ayudaron a estar mas preparado a la hora de los parciales.

-Los desafios fueron muy interesantes y entretenidos.

-La metodologia me llevo a estar mas pendiente de la materia y dedicarle un buen

tiempo, lo cual considero como un gran aporte para mi formacion.

Estudiante 5

Para mi este afo fue:

- Mas entretenido: La modalidad de juego hizo mas amena la cursada.

- Mas desafiante: Llevar al dia los trabajos, cuestionarios, consignas y participar en la

plataforma requiere de mas atencion que el cursado tradicional.

- Mayor autonomia: El sistema de aprendizaje adaptativo y el puntaje sirvieron para
que uno se ponga/sienta mas en control sobre las opciones para aprobar/promocionar

la cursada.

- Mas usufructuoso: al estar pendiente de los cuestionarios y las actividades, incluso
habiendo desaprobado la hora de la verdad, uno le pone el tiempo necesario y
realmente comprende los contenidos.

- Mas reflexivo: con esta metodologia, uno se da cuenta del ritmo de estudio y el peso
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que le adjudica a cada materia. Puede reorganizar su esquema si lo ve necesario y

tomar conciencia no s6lo de esta materia sino del resto también.

Estudiante 6

La cursada fue:

-interesante, dado el enfoque que tuvo.

-creativa en la forma que se dieron los contenidos.

-muy rica en aprendizaje.

-también fue demandante y reflexiva.

Estudiante 7

-El sistema de puntos estuvo bueno.

-Fue facil de llevar al dia.

-Estuvo buena la diversidad de actividades.

-El repaso de los preguntados estaba bueno.

-Llegué mejor a los parciales.

-Los trabajos fueron entretenidos.

Estudiante 8

- Me gustaron mucho los desafios.

- Me motivo el sistema de puntos.

- Los tropezones me ayudaron a comprender mejor el tema que no aprobé.

- Los preguntados me resultaron interesantes.

- La forma en que se plante6 la materia estuvo muy bien.
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Estudiante 9

Este ano fue

-Mas entretenido, el sistema de puntos dio lugar a una competencia bastante divertida.

-No costo tanto llevar la materia al dia.

-Los preguntados fueron de mucha ayuda.

-He notado que he llegado mas preparado a la hora de la verdad.

-Me he notado mas inmerso en la materia que en otros afos.

Estudiante 10
-Me gust6 el uso de los puntos. Creo que la competencia fue entretenida y

motivadora.

-Fue mas facil ir al dia, al tener actividades cortas, como los preguntados.

-Los desafios fueron muy entretenidos y sirvieron para terminar de entender los

conceptos.

-Las actividades realmente ayudaban a estar listo para los parciales.

-Este sistema hizo que haya maés participacion en la materia de parte de todos.

Estudiante 11

Para mi AyED

- Fue la materia a la que le tuve que dedicar mas.

- Tuvo desafios interesantes.

- Me gusto que haya terminado antes.

- Me hizo investigar en otras fuentes.
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- Fue facil de llevar al dia.

Conclusiones de los comentarios en el muro:

El resumen es que para todos los estudiantes que respondieron, la asignatura resultd mas
entretenida, llegaron mejor preparados a los parciales, los hizo descubrir que llevarla al dia
era el mejor método para seguirla y aprobarla, no sintieron el esfuerzo de tal situacion y

valoraron la investigacion adicional que les exigio.

6.3.2. Encuesta

El dia 21/11/2019, un dia antes del ultimo encuentro presencial con los estudiantes, se subid
al aula virtual en la seccion de despedidas la ultima actividad virtual de la asignatura.
Consistid en una encuesta a los estudiantes. Las preguntas se realizaron a través de un

formulario de Google.

La encuesta fue realizada con el objetivo especifico de consultar a los estudiantes
directamente sobre los temas relacionados con el objetivo general de la tesis, esto es, como
habia resultado en términos del aporte al desarrollo de las competencias que se buscaba
evaluar, en torno a reflexion, analisis, autonomia, autoevaluacion y responsabilidad. En todos
los casos se pidi6 que se califique en general respecto a cada aspecto de los senalados la
asignatura. La valoracion que se plante6 fue de 1 a 5, siendo 1 nada y 5 muchisimo. Luego se
indag6 acerca de como cada una de las actividades e instrumentos relacionados con la forma
de dictar la asignatura influyeron en el aspecto evaluado, pidiendo también que se haga una

valoracion.

Se muestra a continuacion la imagen del aula en la que se puede ver en la parte superior,
parcialmente el padlet referido anteriormente y en la parte inferior de la imagen, la nueva

etiqueta con la consigna del formulario de Google incrustado en Moodle -ver Figura 33-.
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El enlace en el que se encuentra la encuesta -restringida actualmente- es:

https://docs.google.com/forms/d/1sW_nOobGHe4u7jFzXddf47Jg1qV4X F8qgd7dcCl1Eul/edit

Figura 33 - Encuesta: Ultima actividad virtual

& Mis Cursos» & Thiscourse» 4 Participantes » ar © A o [[]wisABERTO

abajo a la primera que me

parciales y estar al dia
fuera mal, se nos permitié

¢ CALIFICAR captar bien los conceg
sin que desconectar e 8
I # Andnimo I asf que por ese lado {8 -
»
padlet
«p ULTIMA ACTIVIDAD VIRTUAL DE AYED 2019 Editar~ E

Les pido que respondan |as consultas de este formulario. Por
favor dediguen 10 minutos (o los que hagan falta) para
responder muy a consciencia. Es de muchisima utilidad.
Gracias y nos vemos mafiana en el aula 10.

Ultima actividad Virtual

Te pido una ultima participacion virtual y que la completes, s
nuestro encuentro de mafiana. Como en el caso de la activid:
respuestas van a servir a la investigacion que estoy haciendo
tesis y mas aun a mejorarme como profesor y consecuentem
aprendizaje de Algoritmos y Estructuras de Datos en futuras |
Es muy importante que contestes con la mayor precisiony si
resultados son buenos si existen y reflejan tu opinion, tu pens
resultados son malos si, al analizarlos, se toman decisiones i
los datos indujeron a una mala decision.

Como bien sabés, si a un sistema le cargds como datos basu

seran basura. .
Gracias enormes por tu dedicacion a la materia y a responde!

Nota: Imagen de Formulario de Google incrustado en Moodle

Preguntas de la encuesta

El formulario de Google utilizado se guardéo como documento PDF y se muestra mas abajo
en la Figura 34. La fecha que se muestra en las imagenes corresponde al dia en que fue
guardada como PDF la encuesta con las preguntas y los resultados posibles. No se incluye la
ultima hoja del formulario porque s6lo contenia el nombre del producto con el que fue

realizada (Google Formularios).

Es de destacar que esta actividad fue presentada cuando ya habia finalizado la cursada y ya se
conocian las notas correspondientes. Respondieron 11 estudiantes, al igual que en el caso de
la reflexion en el padlet, lo cual se considera un importante indicador de la motivacion y el

compromiso generado en los estudiantes para con la asignatura y el docente.
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Figura 34 - Imagen de encuesta final

10/2/2020 Ultima actividad Virtual

Ultima actividad Virtual

Te pido una ultima participacion virtual y que la completes, si es posible antes de nuestro encuentro
de manana. Como en el caso de la actividad anterior, tus respuestas van a servir a la investigacion
que estoy haciendo como parte de mi tesis y mas aun a mejorarme como profesor y
consecuentemente, mejorar el aprendizaje de Algoritmos y Estructuras de Datos en futuras
cohortes.

Es muy importante que contestes con la mayor precision y sinceridad. Los resultados son buenos si
existen y reflejan tu opinién, tu pensamiento. Los resultados son malos si, al analizarlos, se toman
decisiones incorrectas porque los datos indujeron a una mala decision.

Como bien sabés, si a un sistema le cargas como datos basura, los resultados seran basura.
Gracias enormes por tu dedicacion a la materia y a responder este formulario.

*Obligatorio

1. Nombre completo (como aparece en el
campus), sin apellido

N

. REFLEXION: Pensar atenta y detenidamente sobre algo. (reflexionar SOBRE el problema,
ireflexionaste tu decision?, reflexionar sobre una actitud). Dada esa definicion, por favor
valora como influyé AYED 2019 en tu capacidad de reflexion (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4
muchisimo) *

Selecciona todos los que correspondan.

Reflexiono mas que antes (soy ‘ ||
mas reflexivo) .
Reflexiono mas a menudo que ‘ “
antes L

w

REFLEXION. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tus procesos
reflexivos (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo). Si algun fila no aplica en tu caso,
respondé 0 en esa fila. *

Selecciona todos los que correspondan.

Sistema de puntos, niveles, — _H_ | —|
ranking

Sistema de recuperacion T 1 "“ aimmln |
adaptativo y gradual . e
Remediales de Matematicas ‘ || |
adaptativo - L
Reuniones de feedback ‘ || r |
posteriores a La hora de la Verdad

Informes especiales sobre ‘ ||
metodologia UL L
Conversaciones con docente
Conversaciones entre estudiantes

https://docs.google.com/forms/d/1sW_nOobGHedu7jFzXddi47Jg1qV4X_F8qgd7dcC1Eul/edit 114
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10/2/2020 Ultima actividad Virtual

4. ANALISIS: Estudio detallado de algo. Dada esa definicién, por favor valora como influyé
AYED 2019 en tu capacidad de analisis tanto en temas especificos de la materia como en
la faz profesional de sistemas (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo) *

Selecciona todos los que correspondan.

1.2 3 4

Analizo con mayor profundidad y i
meticulosidad T ﬂ r L

Analizo mas a menudo que antes _H—“— ]

w

. ANALISIS. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tus procesos
de andlisis (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo). Por ejemplo el sistema de puntos,
niveles, ranking, ¢crees que favorecio a que analices mas? *

Selecciona todos los que correspondan.

Sistema de puntos, niveles, I
ranking LI L —
S‘rstemq de recuperacion T ]‘ || ]
adaptativo y gradual L
Remediales de Matematicas I [
adaptativo T‘ H—
Desafios, Casos, Informes j \—| li []
Reuniones de feedback
posteriores a La hora de la Verdad
Conversaciones con docente '
Conversaciones entre estudiantes |

[=2]

. AUTONOMIA: Condicién de quien, para ciertas cosas, no depende de nadie. Dada esa
definicién, por favor valora cémo influyé AYED 2019 en tu autonomia (1 nada, 2 algo, 3
mucho, 4 muchisimo) *

Selecciona todos los que correspondan.

1.2 3 4

Soy mas auténomo en mas [ “ ||
temas, circunstancias e —

-~

. AUTONOMIA. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tu
autonomia (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo). *

Selecciona todos los que correspondan.

12 3 4
Sistema de puntos, niveles, “ ||
ranking —
Sistema de recuperacion “ ||
adaptativo y gradual L L
Remediales de Matematicas T
adaptativo J u |— —
Desafios, Casos, Informes :| U I: [ |
Reuniones de feedback j ﬁl I

posteriores a La hora de la Verdad'
————

Conversaciones con docente M ||

Conversaciones entre estudiantes | || || |

Fila 8 LICL

https://docs.google.com/forms/d/1sW_nOobGHe4u7jFzXddf47Jg1qV4X_F8qgd7dcC1Eul/edit 2/4
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10/2/2020 Ultima actividad Virtual

8. AUTOEVALUACION: Evaluacion que alguien hace de si mismo o de algun aspecto o
actividad propios. Dada esa definicién, por favor valora cémo influyé AYED 2019 en tu
autoevaluacion (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo) *

Selecciona todos los que correspondan.

1.2 3 4
AyED aumenté mi grado de — ﬁlk —
autoevaluacién Ll

Me autoevalio mas a menudoy | Il
en mas aspectos

©w

. AUTOEVALUACION. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tu
autoevaluacion (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo). Si alguna fila no aplica en tu caso,
indica eligiendo en ese caso la columna 0. *

Selecciona todos los que correspondan.

01 2 3 4
Sistema de puntos, niveles, [ J 1] |
ranking ==L
Preguntados |IH|RHN
Desafios, Casos, Informes I || [ ]
Reuniones de feedback ‘ “ |
posteriores a La hora de la Verdad

Esquema de recuperacion gradual ‘
y adaptativo |

10. RESPONSABILIDAD: Cualidad de responsable. RESPONSABLE: Obligado a responder de
algo o por alguien; Dicho de una persona: Que pone cuidado y atencién en lo que hace o
decide. Dada esas definiciones, por favor valora como influyé AYED 2019 en tu
responsabilidad (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo) *

Selecciona todos los que correspondan.

1.2 3 4

Mi grado de responsabilidad ‘ ||
aumento.. h—

1

oy

. RESPONSABILIDAD. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tu
responsabilidad (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo). Si alguna fila no aplica en tu caso
indica en ese caso columna 0. *

Selecciona todos los que correspondan.

01 2 3 4
Sistgrna de puntos, niveles, ‘ || |
ranking
Desafios, Casos, Informes LI
Reuniqnes de feedback *"*“* ] 7|
posteriores a La hora de la Verdad -

Esquema de recuperacion gradual ‘
y adaptativo —

12. Por favor, si querés hacer algun agregado, aporte, critica, comentario o cuestion
importante que no haya contemplado, te pido que lo hagas aqui. Gracias!!!

https://docs.google.com/forms/d/1sW_nOobGHe4u7jFzXddf47.)g1qV4X_F8qgd7dcC1Eul/edit 3/4

Nota: Imagen de Formulario de Google utilizado para la encuesta final
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Consolidado de Respuestas Recibidas

A continuacion se muestran las imagenes que genera el software Formularios de Google en
forma estandar. Como en el caso anterior, para poder incluirlos en este trabajo, se optod por
insertarlos como imagenes. Cada grafico contiene las 11 respuestas consolidadas. Se incluye

un comentario de analisis de los resultados en cada caso.

Figura 35 - Respuestas consolidadas competencia Reflexién en General

REFLEXION: Pensar atenta y detenidamente sobre algo. (reflexionar SOBRE el problema,
;reflexionaste tu decision?, reflexionar sobre una ...de reflexion (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo)

1 . 2 3 4

0 . .

Reflexiono mas que antes (soy mas reflexivo) Reflexiono mas a menudo que antes

Figura 36 - Respuestas consolidadas competencia Reflexién, desagregada por actividad

REFLEXION. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tus procesos reflexivos (1 nada, 2 alge, 3 mucho, 4 muchisimo). Si algun fila no
aplica en tu caso, responde O en esa fila.

10,0

ENO HEE1 2 E3 EE4
75
5,0
25 II II I
0.0
Sistema de puntos, niveles,  Sistema de recuperacion Remediales de Reuniones de feedback Informes especiales sobre Conversaciones con Conversacicnes entre
ranking adaptativo y gradual Matematicas adaptativo posteriores a La hora de la metodologia docente estudiantes

Verdad

Como se puede observar en las Figuras 35 y 36, el proceso ha contribuido a una actitud mas
reflexiva por parte de los estudiantes. Cuando se les consulté como influyeron determinadas
cuestiones implementadas en ese aspecto, si bien la gran mayoria de los topicos superaron el

50 % entre “mucho” y “muchisimo”, las que mas influyeron fueron las conversaciones de
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feedback que se mantuvieron en el aula entre el docente y los estudiantes con posterioridad a
las instancias “la hora de la verdad” (91%) y en segundo lugar las conversaciones con el

docente y las conversaciones entre los estudiantes, ambas con 73%.
Figura 37 - Respuestas consolidadas competencia Analisis, en general

ANALISIS: Estudio detallado de algo. Dada esa definicion, por favor valord cémo
influyo AYED 2019 en tu capacidad de anal... (1nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo)

N1 .2 3 .4

8
| —-I-
0

Analizo con mayor profundidad y meticulosidad Analizo mas a menudo que antes

I

N

La Figura 37 muestra que el proceso llevado a cabo favorecio la capacidad de analisis de los
estudiantes y no tanto la frecuencia de analisis. Esto se interpreta de la siguiente manera:
cuando analizan lo hacen con mayor grado de meticulosidad y profundidad pero no favorecio6

en la misma magnitud la frecuencia con la que analizan.

Figura 38- Respuestas consolidadas competencia Andlisis, desagregada por actividad

ANALISIS. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tus procesos de analisis (1nada, 2 algo, 3 mucho, 4
muchisimo). Por ejemplo el sistema de puntos, niveles, ranking, ;crees que favorecio a que analices mas?

N1 EE2 N3 4

Sistema de puntos, Sistema de Remediales de Desafios, Casos, Reuniones de Conversaciones con Conversaciones entre
niveles, ranking recuperacion Matematicas Informes feedback posteriores a docente estudiantes
adaptativo y gradual adaptativo La hora de la Verdad
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Los resultados de la encuesta a los estudiantes, en lo que respecta a como los afect6 el
esquema de gamificacion y aprendizaje adaptativo en la capacidad de analisis, muestra que lo
que mas favorecid esa competencia fue la practica relacionada con Desarrollos aplicando los
conocimientos. Estos se materializaron en los diferentes Desafios, Estudio de Casos e
Informes. No obstante, se destaca que todos los items consultados fueron calificados como

importantes a la hora de favorecer esta competencia (ver Figura 38).

Figura 39 - Respuesta consolidada competencia Autonomia, en general

AUTONOMIA: Condicidon de quien, para ciertas cosas, nho depende de nadie.
Dada esa definicién, por favor valora cém...ia (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo)

N1 .2 3

Soy mas auténomo en mas temas, circunstancias

Los valores que se muestran en la Figura 39, permiten inferir que también el esquema con el
que se desarroll6 la asignatura en esta cohorte provoco un aumento en la autonomia de los
estudiantes. El porcentaje que informé que es mucho o muchisimo mas auténomo fue del

64% y no hubo ninglin caso que no reconociera que contribuyd con su autonomia.

Figura 40 - Respuestas consolidadas competencia Autonomia, desagregadas por actividad

AUTONOMIA. Valora por faver cuanto influyeron las siguientes actividades en tu autonomia (1 nada, 2 alge, 3 mucho, 4 muchisime).

I | I B

slema de punio Sisberna de Remeadiales de Desafios, Casos, Reuniones de Comersacionss oon Conversaciones enlre
nevedes, ranking rECUpRrACion Matematicas Infonmes ferdback posterionas & docense estudiartes
Anaptativa y gradusl AR V0 LA hora &a 18 Vardad
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El aspecto que mas favorecio el crecimiento de la autonomia de los estudiantes fue el
esquema de gamificacion de la asignatura. También los desafios, estudio de caso e informes

contribuyeron en esta competencia -ver Figura 40-.

Figura 41 - Respuestas consolidadas competencia Autoevaluacién en general

AUTOEVALUACION: Evaluacion que alguien hace de si mismo o de algun
aspecto o actividad propios. Dada esa def...n (1 nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo)

BN B2 3 M4
6
4
| I
: |
AYED aumentd mi grado de autoevaluacion Me autoevallio mas a menudo y en mas aspectos

Las respuestas a las dos preguntas referidas a autoevaluacion muestran que los estudiantes
han calificado que la asignatura y la metodologia implementada han favorecido esta
competencia. En el primer caso 10 de 11 estudiantes han manifestado que su autoevaluacion
aumentd mucho o muchisimo y en cuanto a la frecuencia respondieron en ese mismo sentido

9 de 11 -ver Figura 41-.
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Figura 42- Respuestas consolidadas competencia Autoevaluacion, desagregada por actividad

AUTOEVALUACION. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tu autoevaluacién (1 nada,
2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo). Si alguna fila no aplica en tu caso, indica eligiendo en ese caso la columna O.

BN BN w2 BN BN

nhldd

Sistema de puntos, Preguntados Desafios, Casos, Informes Reuniones de feedback Esquema de recuperacion
niveles, ranking posteriores a La hora de la gradual y adaptativo
Verdad

~

S

Los aspectos que mas favorecieron el crecimiento de la autoevaluacion, seglin las opiniones
de los estudiantes, han sido los temas relacionados con el planteo de gamificacion: puntos,
niveles, ranking, preguntados, desafios. Lo que menos influyd en esta competencia fue el
esquema de recuperacion gradual y adaptativo y, en término medio, las reuniones de

feedback posteriores a las instancias de “la hora de la verdad” -ver Figura 42-.

Figura 43 - Respuestas consolidadas competencia Responsabilidad, en general

RESPONSABILIDAD: Cualidad de responsable. RESPONSABLE: Obligado a
responder de algo o por alguien; Dicho de...d (1nada, 2 algo, 3 mucho, 4 muchisimo)

N BN W3 Il

Mi grado de responsabilidad aumento...
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El gréafico anterior, Figura 43, refleja que también la asignatura y su metodologia

favorecieron a los estudiantes en cuanto a su responsabilidad. Solo 1 estudiante manifesto

que no aumento la suya. Los 10 restantes indicaron que aumentd: en 2 casos la respuesta fue

algo, en 7 que aumentd mucho y 1 caso percibié que aument6 su responsabilidad muchisimo.

Figura 44 - Respuestas consolidadas competencia Responsabilidad, desagregada por actividad

RESPONSABILIDAD. Valora por favor cuanto influyeron las siguientes actividades en tu
responsabilidad (1nada, 2 algo, 3 mucho, 4 m...lica en tu caso indica en ese caso columna O.

o W 2 Nz Bl

Sistema de puntos, Desafios, Casos, Informes Reuniones de feedback Esquema de recuperacién
niveles, ranking posteriores a La hora de la gradual y adaptativo
Verdad

Como en casos anteriores, el aspecto de gamificacion gravitd mas en esta caracteristica que

otros instrumentos puestos en practica durante la asignatura. Eso se refleja en la valoracion

que los estudiantes dieron a la consulta de como gravito el sistema de puntos, niveles y

ranking y también los desafios, casos e informes. También, como en otros puntos, las

reuniones de feedback influyeron positivamente en la responsabilidad de los estudiantes -ver

Figura 44-.
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6.4. Resultados académicos finales de la Cohorte 2019 — Comparacion con cohortes

anteriores

Se muestra a continuacion un cuadro con los resultados académicos de todos los estudiantes
que se inscribieron en la cohorte 2019 de la asignatura Algoritmos y Estructuras de Datos -
ver Tabla 10-. La tabla incluye los resultados de los dos llamados a examenes finales del mes

de diciembre de 2019 (primer turno de examen posterior al periodo de cursada).

Tabla 10 - Resultados académicos de la totalidad de inscriptos en AyED 2019

Estudiante Acta de cursada Calificacion Fecha de Final
FEDERICO EMANUEL Promocioné 8 -
FEDERICO Promocioné 8 -
CAMILA BELEN Promociond 9 -
GIANFRANCO Promocioné 9 -
EMILIO ANIBAL Promocioné 9 -
FRANCO DAVID Promocioné 9 -
KAREN GILDA Promocioné 9 -
LUCIO ANDRE Regularizo 5 16-dic.-20
GUSTAVO FELIPE Regularizo 10 2-dic.-20
MAXIMILIANO CHRISTIAN Regularizo 6 2-dic.-20
MARCELA ADRIANA Regularizo 5 16-dic.-19
NICOLAS GASTON Insuficiente Reprobado - -
MAILA EVELYN Insuficiente Reprobado - -
ADRIAN TOMAS Abandoné Ausente - -
IVAN Abandon6 Ausente - -
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En la Tabla 11 se muestran los totales agrupados para favorecer la realizacion de un analisis

de los datos.

El dato mas relevante de la informacion que se muestra en las Tablas 10y 11 es que, a

Tabla 11 - Resultados académicos totalizados

Descripcion Valor
Promocién 7
Regulares con final aprobado en 1°" llamado diciembre 2
Regulares con final aprobado en 2 llamado diciembre 2
Total de estudiantes que aprobaron la asignatura 2019 11
No aprobaron cursada 2
No cursaron 2
Total Inscripciones 15
Promocién sobre aprobacion cursada (7/11) 63,64%
Promocion sobre inscriptos (7/15) 46,67%
Aprobacion de asignatura sobre inscriptos (11/15) 73,33%
Aprobacion de asignatura sobre total que cursaron (11/13) 84,62%

diciembre de 2019, los 11 estudiantes que finalizaron la cursada acreditaron la asignatura: 7

por promocion y 4 con la aprobacion del examen final. En consecuencia no qued6 ningun

estudiante de la cohorte con final pendiente.

Los otros cuatro estudiantes que se inscribieron deberan cursar nuevamente la asignatura: 2

porque la abandonaron al inicio y 2 porque no lograron aprobar la cursada.
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Finalmente, en la Tabla 12 se muestra la evolucion de los resultados que obtuvieron los

estudiantes en la asignatura Algoritmos y Estructuras de Datos a lo largo de toda la historia

de la UNRN.

Hay que sefialar que en el afio 2016 se implemento6 el sistema de acreditacion por promocion.

Tabla 12 - Evolucidn de resultados académicos 2010-2019 Algoritmos y Estructuras de Datos

— Lic. en Sistemas — Sede Atlantica — UNRN

Cohortes

Estudiantes 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
Promocién 0 0 0 0 0 0 1 5 3 7
Regulares 3 9 10 9 10 4 5 0 7 4
Total cursada + promocion 3 9 10 9 10 4 6 5 10 11
Total cursada no aprobada 6 4 3 2 3 3 3 2
Libres 5 2 6 2 2 4 4 2 4 2
Total Inscripciones 8 17 20 14 14 11 14 10 14 15
Desgranamiento 63% 12% 30% 14% 14% 36% 29% 20% 29% 13%
Promocién vs inscriptos 0% 0% 0% 0% 0% 0% 7% 50% 21% 47%
Cursada + Promocioén vs
inscriptos 38% 53% 50% 64% 71% 36% 43% 50% 71% 73%

Nota: Elaboracion propia en base a informacion 2009 — 2018 provista por la Direcciéon de Estudiantes UNRN y

datos de la cohorte 2019 obtenidos en el presente trabajo de investigacion.

En base a los datos registrados en la Tabla 12, se realizo el siguiente analisis:

El promedio de inscriptos en el periodo durante el que se aplicé la metodologia clasica (2010-
2018) fue 13,5 alumnos por afio, con un porcentaje de aprobacion (regulares + promocion)

del 54%, frente al 73% de alumnos aprobados en 2019, lo que indica un claro aumento en el
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rendimiento académico en general. En la siguiente Figura 45 se puede observar graficamente

esa evolucion.

Figura 45 — Resultados Académicos. Regulares y Promocién vs. Abandono e Insuficientes

Promedio 2010 — 2018

2019

[ Regulares + Promocidn [ Regulares + Promocion

O Abandono + Insuficientes O Abandono + Insuficientes

Si se analiza particularmente el porcentaje de alumnos que aprobaron la asignatura por

promocion desde que se establecio en 2016, se obtiene un promedio de 26% en los primeros

3 afos, correspondientes a la metodologia clasica, frente a un 47% con la nueva metodologia.

El significativo aumento de la aprobacion por promocidn puede interpretarse como un

seguimiento o participacion mas activa por parte de los estudiantes, con un mayor

involucramiento, posiblemente relacionado con el estado de flujo logrado con la nueva

estrategia didactica. En la Figura 46 puede observarse graficamente lo indicado.
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Figura 46 — Aprobacion por promocion. Promedio 2016-2018 vs. 2019

Promedio 2016 — 2018 2019

B Promocién B Promociéon ORegulares, Insuf, Libres

Respecto del desgranamiento, que alcanzé al 25% en el periodo 2010-2018, se redujo a
13,3%, esto es, aproximadamente la mitad, en 2019. Si bien los motivos del desgranamiento
son multifactoriales, la significativa reduccion del abandono en 2019 puede atribuirse, en

parte, a una mayor motivacion y compromiso generado por la metodologia aplicada.

Figura 47 — Desgranamiento 2010-2018 en promedio vs 2019

Promedio 2010 — 2018 2019

87%

m Abandono [ONo abandono W Abandono [ONo abandono

Los nimeros que se reflejan en la Tabla 12 analizados con las Figuras 45, 46 y 47, muestran

un crecimiento en los valores de aprobacion en esta cohorte respecto de afios anteriores.
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6.5. Verificacion de objetivos planteados en la Tesis

En este punto se repasaran las actividades realizadas durante este trabajo para cumplir con los

objetivos establecidos para esta tesis.

6.5.1. Objetivos especificos

a) Indagar sobre el estado del arte en cuanto a gamificacion en educacion superior.

En el punto 1.4. Motivacion y estado del arte, se da cuenta de la revision bibliografica de
varios trabajos sobre gamificacion que fueron analizados para enriquecer el trabajo de
investigacion e indagacion necesario para la realizacion del trabajo de campo. Se acudio en
este punto a autores como Archuby, Romero, Saraguro Bravo, Garcia Iruela e Hijon Neira,
Leris y Sein Echaluce, Hernandez Gijon y se tomaron definiciones y ejemplos incluidos en el
citado punto.

También, en la fundamentacion tedrica, punto 2.3., se realiza un analisis mas profundo del
tema gamificacion: Se incluyen en dicho punto desde cuestiones de didactica de la
gamificacion hasta la secuencia de pasos para llevar adelante un proceso de gamificacion
junto con el aporte de Werbach para la categorizacion y descripcion de los elementos del
juego. Se analizan trabajos de Foncubierta, Ocon Galilea, Yusoff (con el aporte sobre el
marco conceptual de juegos serios) y Marcano. Se explica en profundidad un tema que se
considera fundamental en gamificacidon y juegos serios como es el logro de la inmersion de
los estudiantes en el juego, el entrar en estado de flujo. Para este tema se revisan autores

como Archuby, Csikszentmihalyi, Garcia Iruale y Ocon Galilea entre otros.

b) Relevar la situacion actual del aprendizaje adaptativo y su aplicacion en la universidad.
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Como en el caso anterior la indagacion realizada se document6 en los puntos 1.4 de
Motivacion y estado del arte y en el 2.2. de fundamentacion teorica especifica del tema de

aprendizaje adaptativo.

Se recurri6 a trabajos de Leris y Sein Echaluce, Coldn (que cita a Ausubel), Robledo Rella,
Morillo Lozano y el Tecnoldgico de Monterrey. Para explicar el concepto se utilizé una
analogia con el libro Rayuela de Cortazar y la serie infantil “Elige tu propia aventura”. Se
explicé el concepto de aprendizaje adaptativo, esto es, recorrido que se va forjando para cada

estudiante en funcidn de sus saberes e incluso elecciones.

c) Describir las funcionalidades disponibles en el entorno virtual de ensefianza y aprendizaje

Moodle para implementar aprendizaje adaptativo y gamificacion.

Hay dos puntos especificos dentro de este trabajo en que se da cuenta de la investigacion
realizada respecto de las funcionalidades de Moodle para poder implementar Gamificacion y
Aprendizaje Adaptativo. Son los puntos 1.4. y 2.4. de Motivacion y estado del arte y

Fundamentacion tedrica respectivamente.

En el caso particular de Moodle ademas, en el resto de los capitulos de la tesis, y
especialmente en los nimero 4 y 5 se explica minuciosamente cada paso llevado adelante lo

cual es fruto de la investigacion realizada.

d) Analizar el desarrollo de las competencias de analisis, reflexion, autonomia,
autoevaluacion y responsabilidad de los estudiantes en el desarrollo de una experiencia
piloto en la asignatura Algoritmos y Estructura de Datos de la Carrera de Licenciatura en

Sistemas de la Universidad Nacional de Rio Negro.
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En el punto 2.5. de este trabajo se definieron en forma tedrica las competencias, su relacion
con la educacion formal y las ventajas de tratarlas dentro del curriculo de la asignatura
(ademas de otros esquemas complementarios). También se asociaron con la accion, el
contexto y una situacion especifica. Se encuadraron ademas aquellas competencias objeto de
estudio en este trabajo dentro de las genéricas y, siguiendo una de las clasificaciones citadas,

se tipifico a las de interés de esta tesis como cualidades personales y de pensamiento.

En el capitulo 3 se mostro la estrategia, la planificacion llevada adelante durante la
elaboracion del programa y el cronograma. En ese momento se pensaron los instrumentos, los
materiales didacticos, la metafora del juego, los desafios, los cuestionarios, las reuniones de
feedback que se realizarian luego de cada parcial, las encuestas que se implementarian, los
informes que deberian presentar, los estudios de caso y logicamente la relacién con el

desarrollo de competencias de cada una de las cuestiones mencionadas.

En el capitulo 4, punto 4.4.3. se detallo como se esperaba que los instrumentos y estrategias
puestas en juego en este trabajo favorecieran el desarrollo de las competencias y habilidades
que se buscaba potenciar. Se realizé tal especificacion para los preguntados, las horas de la
verdad, los desafios y cdmo, a través de reuniones de retroalimentacion, aplicacion de
comunicaciones y actividades sorpresa, solicitudes de informes escritos parciales y finales,
confeccion de minutas de reunion, participacion en foros, pedidos de retroalimentacion
escritos en foros o tareas y presentaciones orales se buscaba favorecer el desarrollo de las

competencias.

En el capitulo 5 se detall6 la informacion recabada a sus propios protagonistas y como cada
actividad repercutia en ellos, como iban tomando consciencia y armando sus estrategias de

aprendizaje y de preparacion de los examenes, como iban aprendiendo a aprender, y
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desarrollando sus capacidades: de organizacion del tiempo, de anélisis, de resolucion de

problemas, de reflexion, de autoevaluacion y responsabilidad.

En el capitulo 6, a través del muro de reflexiones y de la encuesta, cada estudiante describid
en qué grado afectaron las estrategias, instrumentos y la metodologia utilizada sus
capacidades y habilidades y en particular qué cudles gravitaron mas en la competencia o

habilidad sobre la cual se le consulto.

e) Analizar los resultados académicos correspondientes y la relacion entre propuesta

implementada y la motivacion y participacion de los estudiantes en la experiencia.

En el punto 6.2 se reflejo y analizo el resultado ludico y académico de la experiencia y en el
6.4 se compararon tales resultados con los de cohortes anteriores en la universidad. Ademas,
se generaron indicadores especificos para favorecer y mostrar el andlisis y se confeccionaron

graficos a tal fin.

En el punto 6.3 se mostré de qué modo se incluyd la voz de los estudiantes a través de un
muro de reflexiones y una encuesta en la que los protagonistas reflejaron como la experiencia

favorecio su motivacion y participacion.

6.5.2. Objetivo General

Se considera que el objetivo general de esta tesis ha podido concretarse: Se gamifico la
asignatura, se instrumentaron los conceptos de aprendizaje y evaluacion adaptativa y se
disefiaron materiales que permitieron avanzar en el desarrollo de las competencias definidas
en el objetivo general. Ademads, se obtuvieron resultados académicos superiores al promedio

de afios anteriores, los estudiantes manifestaron haber transitado la asignatura con mayor
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motivacion y entusiasmo que otras y, para los que la cursaban nuevamente, la experiencia

result6 superadora de la que habian tenido con la metodologia tradicional.

6.6. Conclusiones

Se considera oportuno completar lo indicado en los puntos precedentes de este capitulo, con
una sintesis del proceso llevado a cabo para la elaboracion de esta tesis. A través de la Figura
48 se lo representa dividiéndolo en tres fases: planificacion, desarrollo y conclusiones. Para
cada una de ellas se incluyen, haciendo una generalizacion, las acciones involucradas y la

documentacion producida.

Figura 48 - Sintesis del Proceso

e . s ., Programa .
Planificacion Investigacién Cronograma Materiales
Registro
Desarrollo Investigacion Dictado Juego Seguimiento
Resultados
Competencias Aprendizaie
Conclusiones Rendimiento Gamificacién P )

académico Adaptativo

6.6.1. Fase de Planificacion

Luego del surgimiento de la idea de llevar adelante la asignatura utilizando elementos del
juego complementados con conceptos de aprendizaje adaptativo, se hizo el estudio preliminar
del estado de la cuestion. A través del mismo se pudo obtener mayor grado de certidumbre
respecto de la verosimilitud de la idea. Ademas, se elaboro, presentd y obtuvo la aprobacion

del proyecto de tesis.
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Se trabajo entonces, como se explico en la figura 6 que a continuacion se repite, en la
transformacion del programa y cronograma de la asignatura y en la convocatoria a otros
docentes para que colaboraran en la preparacion de materiales remediales. También en la

creacion de nuevos materiales, estudio y prueba de recursos y actividades de Moodle.

Proceso de elaboracién de programa, cronograma. materiales

Entradas: conceptos Capitulo I, Personas, Materiales

Contemdos

\
. L Profesores Experiencia
Ganuficacion Aprenda;:qe Didactica LMl Progr A Calm.da{'m Moodle Otras de Cohortes
adaptativo Plan de anterior Académico - —
Esmdios materias anteriores
4 g e - e - A - _
)

Analisis v elaboracién

~
L

) B &8 £ / acP
( _\ _L\. :.:_ .= “)" = _ g2 ._,_—.
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<

Programa, cronograma. materiales

6.6.2. Fase de Desarrollo

Con el programa, el cronograma y el entorno adaptados a los objetivos establecidos y el
equipo docente motivado, dio comienzo el dictado de la materia y el seguimiento y ajuste de
materiales y recursos que el devenir de los acontecimientos fue sugiriendo y que se ha
explicitado en los capitulos anteriores. Por ejemplo, entre otras modificaciones, se
incluyeron mas puntajes en algunos cuestionarios, también puntos en tareas remediales, se

agregaron oportunidades de recuperacion, se realizaron mas reuniones de retroalimentacion.
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Durante el desarrollo de la investigacion accion se continu6 con la profundizacion del estudio
de los conceptos de Gamificacion, de Aprendizaje Adaptativo, de competencias y habilidades

y en la busqueda de formas de implementarlas en Moodle.

Un caso que sirve para ejemplificar que durante el trabajo de campo se continud con la
investigacion teorica, es la inclusion del concepto de investigacion accion ya que, a partir de
la profundizacion del estudio se verifico que correspondia encuadrar el trabajo dentro de ese
tipo de investigaciones. Otro ejemplo fue la aplicacion de nuevas reglas y recursos dentro de
Moodle para el otorgamiento de puntos o, fuera de dicho entorno, para registrar la opinion de

los estudiantes (Padlet, Google Form, Socrative).

Para representar graficamente esta fase, se incluye la Figura 49 en la que se muestran
diferentes recorridos para representar aquellos que siguieron los estudiantes en esta metafora:
varios hicieron cumbre siguiendo distintos caminos, algunos abandonaron la aventura —
cansancio, equipamiento inadecuado, enfermedad, falta de voluntad- y otros, con su propia
trayectoria, con mayor o menor dificultad fueron lograron mantener el rumbo pero no

alcanzaron la cumbre y debieron regresar antes sin cumplir el objetivo completo.

El grafico es otra manera de ver lo que se realiz6 en el trabajo de campo que se expuso en los
capitulos anteriores y contribuye a la comprension del esquema adaptativo y de gamificacion

utilizado. Ademas favorece la elaboracion de la conclusion.
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Figura 49 - Analogia con recorridos

Nota: Fuente: foto y elaboracion propias

En la Figura 49 estan representados:

e Niveles, con nodos de color amarillo. N1 es el nivel 1 que llamamos entrenamiento,
N2 es el nivel 2 que denominamos primer refugio, N3 es el nivel 3 y corresponde al
segundo refugio, N4 representa el cuarto nivel, cuyo nombre en el juego fue tercer
refugio y con cumbre identificamos el quinto nivel, que en el grafico es NS5.

e Actividades como cuestionarios, remediales y recuperatorios, representados con
nodos de color rosa claro:

o CAl: cuestionario de autoevaluacion 1

o CEl: cuestionario de evaluacion 1

o R1: representa los videos remediales correspondientes a Matematicas

o ERI: representa el cuestionario de evaluacion de los estudiantes que hicieron

el remedial R1
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o CAZ2: cuestionario de autoevaluacion 2
o CEl: cuestionario de evaluacion 2
o R2: representa sitio de logaritmos para remedial
o ER2: representa el cuestionario de evaluacion de los estudiantes que hicieron
el remedial R2
o TI1 aT4: representan los recuperatorios, en este caso del primer parcial, que se
denominaron en el juego como a levantarse del tropezon (se grafican 4 de las
cinco instancias reales utilizadas)
e Nodos con sigla LHV1 y LHV2 con fondo oscuro, representan los examenes
parciales, denominados La hora de la verdad 1 y La hora de la Verdad 2.
e Flechas de tres colores distintos (celeste, roja, amarilla) que representan tres

recorridos diferentes de los estudiantes.

Por ejemplo el camino de flechas rojas representa el camino ideal, aquel en que el estudiante
super?6 todos los parciales sin inconvenientes y los cuestionarios de autoevaluacion y
evaluacion. No requirid en este caso ninguna actividad remedial ni pasé por instancias de

recuperacion adaptativa.

En el camino de flechas celestes, el estudiante hizo el cuestionario de autoevaluacion CAl y
declard conocer el tema, entonces supero el cuestionario de evaluacion CE1. Luego declard
conocer el tema en el cuestionario de autoevaluacion CA2 pero, como no super?6 el
cuestionario CE2, de evaluacion tuvo que transitar por el remedial R2 y superar la evaluacion
correspondiente ER2. Posteriormente hizo su primer parcial LHV1 y no lo aprobo, con lo que
tuvo que recorrer el camino de los recuperatorios, en forma paralela a cursar el resto de los
contenidos de la asignatura (T1, T2, T3). Al superarlos, accedi6 al Nivel 2 (N2). Luego pudo

continuar con el camino dptimo.
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Finalmente, el camino de las flechas amarillas permite visualizar la combinacion del
aprendizaje adaptativo y la gamificacion instrumentada. Como en el caso anterior, el
estudiante debid recorrer su propio camino al inicio del recorrido, al no superar el
cuestionario de autoevaluacion CA1l. Superada esa instancia, lleg6 al primer parcial LHV1 y
no lo superd. Entonces comenzd con la etapa de recuperatorios T1, T2 y T3 que funcionaban
como un bloque, es decir, se debian aprobar los tres para lograr recuperar el primer parcial.
Como no lo super6 antes de la fecha del segundo parcial, LHV2, fueron los puntos recibidos
al aprobar el mismo los que le permitieron alcanzar el Nivel 2 (N2). Posteriormente logro el
Nivel 3 (N3) con los puntos obtenidos al aprobar el a levantarse del tropezon T4 (o

recuperatorio 4).

Como los ejemplos anteriores, cada estudiante recorrio su propio camino. En funcion de los
resultados cambiaba el recorrido y avanzaba en los distintos niveles en base a los puntos que

por cada actividad obtenia.

Como conclusion de esta fase, se puede afirmar que, utilizando Moodle, se pudo implementar
exitosamente el juego (metdfora) y los estudiantes fueron a su ritmo, logicamente dentro del

calendario académico trazado.

6.6.3. Fase de Conclusiones

Se describen a continuacion las conclusiones relativas a como la gamificacion y el
aprendizaje adaptativo incidieron en el desarrollo de las competencias de los estudiantes y en

el rendimiento académico de los mismos.
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En cuanto al desarrollo de competencias, se utilizaron varias herramientas para evaluar la
marcha de la asignatura y como ésta incidia en aquellas habilidades bajo estudio: andlisis,

reflexion, autonomia, autoevaluacion y responsabilidad.

Durante el desarrollo de la asignatura y en cada encuentro posterior a los parciales se hizo
una reunién de retroalimentacion con los estudiantes. Ademas, en otras oportunidades, se
incluyeron consignas para que manifiesten especialmente como les estaba resultando hasta
ese momento la metodologia que se estaba utilizando. Esto permitid tener una aproximacion

parcial respecto del cumplimiento de los objetivos planteados en la tesis.

Se recuerda que los encuentros con los estudiantes terminaron con anterioridad a la fecha de
finalizacion del calendario académico. Con los resultados académicos conocidos por todos,
sin encuentros presenciales entre la Giltima clase y el momento de publicacion, se generaron

dos actividades en el aula virtual especificas para recabar sus reflexiones y opiniones finales.

Para las reflexiones se cred un muro con la herramienta padlet. Este instrumento tiene
ventajas y desventajas. Por un lado, permite que todos puedan ver lo que otros ya escribieron,
por lo tanto para algunos les sirve de ejemplo de como responder y los motiva a hacerlo. Por
otro, segun las caracteristicas de la persona, puede repetir cuestiones ya dichas por
comodidad o por conviccion. Los estudiantes que formaron parte del estudio, fueron en todo
momento muy autdnomos y se considera que sus respuestas fueron sinceras e independientes.
Se destaca asimismo que las reflexiones fueron anénimas. Con este recurso, en el que se les
pidi6 que escribieran o reflejaran con una imagen 5 cosas que se llevaban de la asignatura, se
busco, de manera abierta, esto es, sin orientar las respuestas, obtener informacion vinculada

con el desarrollo de competencias por parte de los respondientes.
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En el ultimo item del punto 6.3.1. se incluy?6 la conclusion del analisis del padlet con las
siguientes palabras: “El resumen es que para todos los estudiantes que respondieron, la
asignatura resulté mas entretenida, llegaron mejor preparados a los parciales, los hizo
descubrir que llevarla al dia era el mejor método para seguirla y aprobarla, no sintieron el
esfuerzo de tal situacion y valoraron la investigacion adicional que les exigio”. Se agregan en

b3 9 ¢C

esta parte del trabajo otras menciones como: “mas entretenida”, “mas divertida”, “mas

b3

motivadora”, “brindé mas oportunidades”, “me hizo mas autdbnomo

99 ¢

me hizo mas
responsable”, “fue mas facil llegar a los parciales”. En todos los casos las reflexiones fueron
valorizaciones positivas tanto al esquema de puntos y premios, esto es, al esquema de
gamificacion, como a la personalizacion del aprendizaje, exteriorizada con la manifestacion

de mayores oportunidades, responsabilidad y autonomia.

Para el caso de obtener opiniones, se utilizé otra herramienta, esta vez una encuesta con
preguntas orientadas especificamente a los temas de andlisis, reflexion, autonomia,
autoevaluacion y responsabilidad. En este caso se pidid que se valore puntualmente cudnto
habia incidido en general la asignatura en cada una de los aspectos buscados e,
inmediatamente después, cudl de las actividades y recursos utilizados habia influido mas en

esa competencia.

En el punto 6.3.2.se mostraron los resultados de la encuesta y se adelantaron conclusiones
obtenidas a partir de su andlisis. A continuacion se incluyen las conclusiones y se explicitan
las que maés se relacionan con la estrategia didactica de gamificacion y aprendizaje adaptativo
utilizada para el dictado de la asignatura. Si bien en la encuesta las consultas pedian la
valoracion de los conceptos con Nada, Algo, Mucho y Muchisimo, en las tablas que siguen se
mostrara titulado como Nulo, Bajo, Alto, Muy Alto a fin de utilizar un vocabulario més

formal.
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Reflexion
Tabla 13 — Reflexion — Resultado de encuesta
No Porcentaje
En general Nulo Bajo Alto | Muy alto | Total
Aplica Alto/Muy Alto

Como influyd AyED en tu capacidad de

reflexion 4 5 2 11 64%
Como influyé AyED en la frecuencia con la

que reflexionas 4 5 2 11 64%
Como influyeron los siguientes conceptos

en tus procesos reflexivos

Sistema de puntos, niveles, rankings 2 3 3 4 11 64%
Sistema de recuperacion adaptativo gradual 2 1 2 3 3 11 55%
Remediales de Matematicas adaptativo 2 3 4 1 11 45%
Reuniones de Feedback posteriores a La

Hora de la Verdad (parciales) 1 9 1 11 91%
Informes especiales sobre metodologia 2 2 5 2 11 64%
Conversaciones con docente 1 2 6 2 11 73%
Conversaciones entre estudiantes 1 2 6 2 11 73%

Como se puede observar en la Tabla 13, la asignatura influy6 positivamente en los procesos
de reflexion de los estudiantes. En todos, en general, incidid, tanto en ser mas reflexivos
como en reflexionar con mayor frecuencia, bajando al 64% la valoracion Alto y Muy Alto. Al

indagar sobre los aspectos particulares, se puede observar que el 64% también considerd que
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la gamificacion influy6 de manera Alta o Muy Alta y el aprendizaje adaptativo obtuvo un
55% de las maximas valoraciones para el caso de recuperatorios adaptativos y graduales y de

un 45% para el caso de la utilizacion de remediales de matematicas.

Analisis

Tabla 14 - Andlisis - Resultado de encuesta
No Porcentaje
En general Nulo Bajo Alto | Muy alto | Total
Aplica Alto/Muy Alto
Como influyd AyED en tu capacidad de
Analisis 2 8 1 11 82%
Cémo influyé AyED en la frecuencia con la
que analizas 4 5 2 11 64%
Como influyeron los siguientes conceptos
en tus procesos de analisis
Sistema de puntos, niveles, rankings 2 2 6 1 1 64%
Sistema de recuperacion adaptativo gradual 2 7 2 11 82%
Remediales de Mateméticas adaptativo 2 2 5 2 11 64%
Desafios, casos, Informes 1 4 6 1 91%
Reuniones de Feedback posteriores a La
Hora de la Verdad (parciales) 2 6 3 11 82%
Conversaciones con docente 1 2 7 1 11 73%
Conversaciones entre estudiantes 1 2 7 1 11 73%
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En la Tabla 14 se registran los resultados de la encuesta a estudiantes referida al tema
Analisis y como influy6 el juego y el esquema adaptativo en la capacidad de analisis de los
estudiantes. Como en el caso anterior, en primer término, en las dos primeras filas de la tabla,
se muestra la consulta en general, en cuanto a profundidad y frecuencia del analisis y los
valores que se obtuvieron son 82% en cuanto a mejora en la capacidad de andlisis y un 64%
en cuanto al aumento de la frecuencia de andlisis. En las filas siguientes, se observa que el
item que mas incidio en la capacidad de analisis fueron los Desafios, los casos y los informes,
con un valor del 91%. Este item estd asociado directamente con el factor de gamificacion de
la asignatura, como también el valor de 64% que se exhibe en la fila de Sistema de Puntos,
niveles y ranking. En cuanto a la dimension adaptativa, sorprende el 82% con el que, segun
los estudiantes, el esquema de recuperacion implementado favorecio a la capacidad de
analisis. También el esquema de remediales de matematicas fue valorado como positivo.
Igualmente, es de destacar que no hubo ningtin concepto valorado con menos del 64% en su

contribucion a la capacidad de analisis.

Autonomia

La tabla 15 corresponde a los valores obtenidos en la encuesta realizada a estudiantes para
conocer como afectd el desarrollo de su autonomia el cursado de la asignatura. En este caso
el valor general que arrojo la encuesta fue del 64%. Como en casos anteriores, los estudiantes

han manifestado que la estrategia didactica seguida en la asignatura los hizo mas autonomos.

Cuando se solicito la calificacion correspondiente a cada uno de los items relacionados con
las actividades y reuniones que se llevaron a cabo, tanto los aspectos de gamificacion como
los de aprendizaje adaptativo contribuyeron con el aumento de la autonomia. En el caso de

juegos se puede observar tanto en el Sistema de puntos, niveles y ranking (73%) como en el

de Desafios, Casos, Informes (82%). Para los temas vinculados al aprendizaje adaptativo, los
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valores que indicaron los estudiantes dieron valores mas bajos pero también superiores al
50%. En el caso del esquema de recuperacion adaptativo (64%) y los remediales de

contenidos de matematicas (55%).

Tabla 15 - Autonomia - Resultados de encuesta

No Porcentaje
En general Nulo Bajo Alto | Muy alto | Total
Aplica Alto/Muy Alto
Cdmo influyé AyED en tu autonomia 4 4 3 11 64%
Como influyeron los siguientes conceptos
en tu autonomia

Sistema de puntos, niveles, rankings 1 2 7 1 1 73%
Sistema de recuperacion adaptativo gradual 1 3 4 3 11 64%
Remediales de Matematicas adaptativo 2 3 5 1 11 55%
Desafios, casos, Informes 1 1 5 4 11 82%
Reuniones de Feedback posteriores a La

Hora de la Verdad (parciales) 2 4 4 1 11 45%
Conversaciones con docente 2 2 6 1 11 64%
Conversaciones entre estudiantes 2 3 5 1 11 55%

Autoevaluacion

En la Tabla 16 se muestra como los estudiantes han indicado que la asignatura y su
metodologia de dictado incidieron en su autoevaluacion. Como en los casos anteriores, hay

preguntas en general y luego la apertura por actividades relacionadas.
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Tabla 16 -Autoevaluacion - Resultados de encuesta

No Porcentaje
En general Nulo Bajo Alto | Muy alto | Total
Aplica Alto/Muy Alto

Como influyd AyED en tu Autoevaluacion 1 6 4 11 91%
Como influyé AyED en la frecuencia con la

que te autoevaluas 3 5 3 11 73%
Como influyeron los siguientes conceptos

en tu autoevaluacion

Sistema de puntos, niveles, rankings 1 5 5 1M 91%
Preguntados 2 6 3 11 82%
Desafios, casos, Informes 1 8 2 1M 91%
Reuniones de Feedback posteriores a La Hora

de la Verdad (parciales) 2 1 6 2 11 73%
Sistema de recuperacion adaptativo gradual 2 1 1 6 1 11 64%

Se puede ver que la gamificacion favorecio en gran medida la autoevaluacion de los

estudiantes. Cuando se analizan las respuestas con relacion a las actividades, la gamificacion
se lleva la mayor incidencia en los cambios a través del Sistema de Puntos, niveles y ranking
(91%), también con los Desafios, casos e informes (91%) y los Preguntados, que obtuvieron

un 82% de valoracion. En el caso del esquema de recuperacion adaptativo recibioé un 64%.

Responsabilidad
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En la Tabla 17 se muestran los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes para que
respondan como influyd en su responsabilidad la estrategia didactica implementada en la

asignatura.

Tabla 17 - Responsabilidad - Resultados de encuesta

No Porcentaje
En general Nulo Bajo Alto | Muy alto | Total
Aplica Alto/Muy Alto
Como influyd AyED en tu Responsabilidad 1 2 7 1 11 73%
Como influyeron los siguientes conceptos
en tu Responsabilidad

Sistema de puntos, niveles, rankings 1 1 1 6 2 11 73%
Desafios, casos, Informes 1 3 5 2 1M 64%
Reuniones de Feedback posteriores a La Hora

de la Verdad (parciales) 1 3 7 11 64%
Sistema de recuperacion adaptativo gradual 2 2 1 3 3 11 55%

Un 73% de los encuestados informd que incidi6 favorablemente en su responsabilidad en
general. Cuando se solicitd que especifiquen por actividad, nuevamente el valor mas alto lo
recibio el esquema de gamificacion (Sistema de puntos, niveles, rankings con 73%) e items
relacionados (Desafios, casos, informes con 64%). El esquema de recuperacion adaptativa y

gradual en este caso recibio un 55% de consideracion como gravitante en la responsabilidad.

Las conclusiones respecto de los resultados académicos fueron adelantadas en forma

completa en el punto 6.4. Se reiteran a continuacion:
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e El promedio de inscriptos en el periodo durante el que se aplicé la metodologia
clasica (2010-2018) fue 13,5 alumnos por afio, con un porcentaje de aprobacion
(regulares + promocion) del 54%, frente al 73% de alumnos aprobados en 2019, lo
que indica un claro aumento en el rendimiento académico en general (Ver Tabla 12 y
Figura 45)

e Si se analiza particularmente el porcentaje de alumnos que aprobaron la asignatura
por promocion desde que se establecio en 2016, se obtiene un promedio de 26% en
los primeros 3 afos, correspondientes a la metodologia clésica, frente a un 47% con la
nueva metodologia. El significativo aumento de la aprobacién por promocion puede
interpretarse como un seguimiento o participacion mas activa por parte de los
estudiantes, con un mayor involucramiento, posiblemente relacionado con el estado
de flujo logrado con la nueva estrategia didactica. (Ver Tabla 12 y Figura 46)

e Respecto del desgranamiento, que alcanzo al 25% en el periodo 2010-2018, se redujo
a 13,3%, esto es, aproximadamente la mitad, en 2019. Si bien los motivos del
desgranamiento son multifactoriales, la significativa reduccion del abandono en 2019
puede atribuirse, en parte, a una mayor motivacion y compromiso generado por la

metodologia aplicada.(Ver Tabla 12 y Figura 47)

Finalmente, se puede concluir que la aplicacion de la combinacion de Gamificacion y de
Aprendizaje Adaptativo en la Asignatura Algoritmos y Estructuras de Datos ha permitido
comprobar que ha favorecido al desarrollo de las competencias de Reflexion, Analisis,
Autoevaluacion, Autonomia y Responsabilidad de los estudiantes. Asimismo se han
mejorado los valores académicos en cuando a desgranamiento y a mayores niveles de
promocion y de aprobacion de la asignatura. Ademas, ninglin estudiante con la cursada
aprobada, tiene el examen final pendiente luego del primer turno de exdmenes finales después
de finalizar la cohorte. Esto quiere decir que no deberan cursar nuevamente esta asignatura,
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cuestion que era también frecuente en los estudiantes: aprobaban la asignatura como
regulares pero luego o no aprobaban el examen final dentro de los plazos reglamentarios para

hacerlo (dos afios) o directamente no se presentaban en tiempo y se les vencia la regularidad.

Un parrafo final en cuanto a conclusiones es para Moodle. El software permitié llevar
adelante adecuadamente el proceso de gamificacion y de aprendizaje adaptativo
implementado, en todos los casos, con funcionalidad nativa, sin necesidad de recurrir a

software de terceros.

6.7. Lineas de investigacion futuras

Se considera que se puede avanzar en la profundizacion de esta investigacion a través de la
inclusion de mayores desafios para los estudiantes. Podrian incorporarse componentes de
realidad virtual, realidad aumentada y mas simuladores. También instrumentar mas estudios
de casos, para hacer evidente la relevancia de los contenidos de la asignatura en la practica
profesional futura. En la misma linea, un desafio futuro seria la implementacion de practicas
profesionales en empresas, en las que se estudien los sistemas de las organizaciones para
determinar la eficiencia de los algoritmos o bien trabajar en su mejora en aquellos casos en

los que se detecte que no cumplen los criterios de calidad estudiados en la asignatura.

Finalmente, consideramos que el resultado mas destacable de la investigacion accion llevada
a cabo, es el proceso en si mismo. Con esta combinacioén de gamificacion y de aprendizaje
adaptativo, que consideramos novedosa ya que no la encontramos en nuestra indagacion del
estado del arte, se logro que los estudiantes entraran en el estado de flujo buscado. Esto nos
lleva a ser entusiastas y optimistas frente a las posibilidades que puede tener la adopcion de

soluciones semejantes en otras asignaturas o experiencias didacticas.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 184



Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Bausela Herreras, E. (2004). La docencia a través de la investigacion-accion.Revista

Iberoamericana De Educacion, 35(1), 1-9. https://doi.org/10.35362/rie3512871

Clemente, P. J., Gémez, A., Gonzalez Rodriguez, J., Sanchez, H., & Sosa, E. (2005). Una
propuesta de primer curso de programacion basada en competencias transversales.

Recuperado de: https://bit.ly/32fuuFF (27/06/2019)

Corominas Rovira, E., Tesouro i Cid, M., Capell Castaiier, D., Teixidé Saballs, J., P¢lach
Busom, J., & Cortada, R. (2006). Percepciones del profesorado ante la incorporacion de
las competencias genéricas en la formacion universitaria.© Revista de educacion, 20006,

nam. 341, p. 301-336. Recuperado de: https://bit.ly/2GSN7qR (27/06/2019)

Cortazar, J (1969) 11° edicion. Editorial Sudamericana. Buenos Aires

Daniel, John, & Vazquez Cano, Esteban, & Gisbert Cervera, Merce (2015). El futuro de los
MOOC: ;aprendizaje adaptativo o modelo de negocio? RUSC. Universities and
Knowledge Society Journal, 12(1), 64-73.[Fecha de Consulta 21 de Julio de 2020].

Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=78033494007

de Gialdino, I. V. (2019). Estrategias de investigacion cualitativa: Volumen II (Vol. 240022).

Editorial Gedisa.

Facultad de Informatica, Universidad Nacional de La Plata (2020). Magister en Tecnologia
Informatica Aplicada en Educacion. https://postgrado.info.unlp.edu.ar/tecnologia-

informatica-aplicada-en-educacion-m/ Recuperado: 15/05/2020.

Foncubierta, J. M., & Rodriguez, C. (2014). Didactica de la gamificacion en la clase de
espafol.Madrid: Edinumen. Recuperado de:

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 185


https://doi.org/10.35362/rie3512871
https://bit.ly/32fuuFF
https://bit.ly/2GSN7qR
https://postgrado.info.unlp.edu.ar/tecnologia-informatica-aplicada-en-educacion-m/
https://postgrado.info.unlp.edu.ar/tecnologia-informatica-aplicada-en-educacion-m/

Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

https://espanolparainmigrantes.files.wordpress.com/2016/04/didactica_gamificacion_ele.pdf

(20/5/2020).

Garcia, M., & Neira, R. H. (2017). Andlisis para la gamificacion de un curso de formacion
profesional. [E Comunicaciones: Revista Iberoamericana de Informatica Educativa, (26),

46-60. Recuperado de: https://bit.ly/3hpGF7e (15/05/2020)

Garcia Penalvo, F. J. (2016). Ecosistemas de aprendizaje adaptativos. Recuperado de:

https://bit.ly/3ix6YcU (16/05/2019)

Hiinicken, L., Gonzilez, A., (2020) Gamificacidn y aprendizaje adaptativo en la ensefianza de
la asignatura Algoritmos y estructuras de datos — Lic. en Sistemas Universidad Nacional

de Rio Negro. Congreso TEyET (Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia).

Latorre, A. (2004). La investigacion-accion. Conocer y cambiar la practica educativa. 1°

edicion. Serie de investigacion educativa N° 197. Editorial GRAO.

Leris Lopez, D., Velamazan Gimeno, A., & Vea Muniesa, F. (2015).Aprendizaje adaptativo

en Moodle: tres casos practicos (No. ART-2015-103697).

Marcano, Beatriz (2008). JUEGOS SERIOS Y ENTRENAMIENTO EN LA SOCIEDAD
DIGITAL. Teoria de la Educacion. Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion,
9(3) ,93-107. Universidad de Salamanca [fecha de Consulta 25 de Julio de 2020].

Disponible en: https://revistas.usal.es/index.php/eks/article/view/16791/17430

Maura, V. G., & Tirados, R. M. G. (2008). Competencias genéricas y formacion profesional:
un analisis desde la docencia universitaria. Revista iberoamericana de educacion, 47, 185-

209.

Morillo Lozano, M. D. C. (2016). Aprendizaje adaptativo. Universidad de Valladolid.

Recuperado de: https://bit.1y/33mM75S (22/07/2020)

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 186


https://espanolparainmigrantes.files.wordpress.com/2016/04/didactica_gamificacion_ele.pdf
https://bit.ly/3hpGF7e
https://bit.ly/3ix6YcU
https://revistas.usal.es/index.php/eks/article/view/16791/17430
https://bit.ly/33mM75S

Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

Ocon Galilea, R. (S/F). La gamificacion en educacion y su trasfondo pedagogico. Revista
electronica de educacion, (187). Universidad Complutense de Madrid. Fecha de consulta

25/07/2020. Disponible en: https://bit.ly/3akuwlm

Olabuénaga, J. I. R. (2012). Metodologia de la investigacion cualitativa (Vol. 15).

Universidad de Deusto. Recuperado de: https://bit.ly/3gSZ7p7 (consultado 22/5/2019)

Observatorio de Innovacion Educativa. Tecnologico de Monterrey.

https://observatorio.tec.mx/edu-bits-blog/2017/7/10/la-magia-detrs-del-aprendizaje-adaptativo

Piovani, J. I. (2018). Reflexividad en el proceso de investigacion social: entre el disefio y la

practica. JI Piovani y L. Muiiiz Terra (Comp.),; Condenados a la reflexividad, 74-92.

Romero, M., & Turpo Gebera, O. (2015). Serious Games para el desarrollo de las
competencias del siglo XXI. Revista De Educacion a Distancia, (34). Recuperado de

https://revistas.um.es/red/article/view/233511 (5/12/2018)

Robledo Rella, V (11/07/2017); Observatorio de Innovacion Educativa, Tecnologico de
Monterrey; Recuperado de https://observatorio.tec.mx/edu-bits-blog/2017/7/10/la-magia-

detrs-del-aprendizaje-adaptativo (20/07/2020)

Sandoval Casilimas, C. A. (1996). Investigacion cualitativa. Recuperado de:

https://bit.ly/2RkmrkA (20/04/2020)

Salinas, N. H. B., & Nestor, H. (2007). Competencias Proyecto Tuning-Europa, Tuning-
América Latina. Competencias Proyecto Tuning. Recuperado de: https://bit.ly/3k6HjrO

(25/06/2020).

Saraguro-Bravo, R., Jara-Roa, D. 1., Agila-Palacios, M., & Sarango-Lapo, C. (2015). Uso de

técnicas de gamificacion en el disefio tecnopedagogico de un MOOC. En V Congreso

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 187


https://bit.ly/3akuw1m
https://bit.ly/3gSZ7p7
https://observatorio.tec.mx/edu-bits-blog/2017/7/10/la-magia-detrs-del-aprendizaje-adaptativo
https://revistas.um.es/red/article/view/233511
https://observatorio.tec.mx/edu-bits-blog/2017/7/10/la-magia-detrs-del-aprendizaje-adaptativo
https://observatorio.tec.mx/edu-bits-blog/2017/7/10/la-magia-detrs-del-aprendizaje-adaptativo
https://bit.ly/2RkmrkA
https://bit.ly/3k6HjrO

Gamificacién y aprendizaje adaptativo para el desarrollo de competencias

CREAD Andes y encuentro virtual EDUCA Ecuador (pp. 1-8). Recuperado de:

https://bit.ly/3IcOkZz (26/05/2019)

Steiman, J. (2012).Mas didactica (en la educacion superior) (Vol. 3). Mifio y Davila.

Tobon, S. (2006). Aspectos basicos de la formacion basada en competencias. Talca: Proyecto

Mesesup, 1, 1-15. Recuperado de: https://bit.ly/35gnHe8 (25/06/2019)

Trends, R. E. (2014). Aprendizaje adaptativo. Observatorio de Innovacion Educativa.
Tecnoldgico de Monterrey, 1-32. Recuperado de:

https://observatorio.tec.mx/edutrendsaprendizajeadaptativo (10/04/2019)

Vasilachis de Gialdino, I. (2006). La investigacion cualitativa. Estrategias de investigacion

cualitativa, 23-64. Recuperado de: https://bit.ly/33n5400Q (20/04/2020)

Werbach, K., & Gamificacion, H. D. (2012). Revoluciona tus negocios con las técnicas de los

juegos. Publisher. Dominguez J, editor. Madrid.

Yusoff, A., Crowder, R., & Gilbert, L. (2010, March). Validation of serious games attributes
using the technology acceptance model. In 2010 Second International Conference on

Games and Virtual Worlds for Serious Applications (pp. 45-51). IEEE.

Luis Hunicken Facultad de Informatica - UNLP 188


https://bit.ly/3lcOkZz
https://bit.ly/35qnHe8
https://observatorio.tec.mx/edutrendsaprendizajeadaptativo
https://bit.ly/33n54oQ

