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Abstract

The same gamification experience is applied in two similar subjects in terms
of their contents and both with a reduced number of students, where the
fundamental difference between them lies in the characteristics of the
student, because while one is developed in the Double Degree in Computer
Science and Business Administration, the other one in Master.

Intuitively, better results were expected a priori with a student that is usually
classified as "more mature”. In this paper, we try to compare the results
obtained .
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Resumen

Se aplica la misma experiencia de gamificacién en dos asignaturas de corte
similar en lo que respecta a sus contenidos y ambas con un ndmero de
alumnos reducido, donde la diferencia fundamental entre las mismas radica
en las caracteristicas del alumno, pues mientras una se desarrolla en el
Doble Grado de Informética y Administracién de Empresas, la otra lo hace
en Master.

De forma intuitiva se esperaba a priori unos resultados mejores con un
alumnado que suele ser catalogado como "mas maduro” En el presente
trabajo se trata de comparar los resultados obtenidos.

Palabras clave: gamificacion, metodologia, evaluacion.
Introduccién

La percepcion de la madurez de los alumnos, de cémo éstos cambian su actitud ante los
estudios conforme se van cargando de afios y experiencia, ha sido estudiada desde multiples
prismas y en distintos escenarios (Boza, 2012); (Creed, 2012); (Donoso, 1998); (Kinash,
2017).

Aun sin necesidad de recurrir a analisis centrados en la percepcién obtenida por los
docentes, en cualquier conversacion informal surge como idea el que los alumnos que
cursan estudios de master son mas constantes y se preocupan mas por su propio aprendizaje
que sus compafieros de grado. A titulo personal esta idea preconcebida de diferencia de
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grados de maduracién, sin poder constatar mediante herramientas cientificas la misma, me
ha servido para hacer disefios diferentes para asignaturas en distintos afios. Con el presente
trabajo se trata de cuantificar esa la constancia del alumnado, en dos asignaturas que de
forma intencional han mantenido un cierto paralelismo (en la medida en que lo permite la
diferencia entre las mismas), de forma en que se nos permita establecer comparaciones.
Ambas asignaturas ademas tienen un perfil similar de contenidos (aunque una profundiza
mas que la otra en determinadas materias), transcurren en el mismo semestre del mismo
curso, y sobre ambas se aplica una misma técnica especifica, de forma que los resultados,
presentando la logica disparidad por sus diferentes origenes, permitan elaborar una
comparacion del seguimiento que los alumnos han hecho de las mismas.

Definicién del escenario:
Las asignaturas a comparar son:

- Marco Legal y Deontoldgico (Méaster Universitario en Gestion de la Informacion), codigo
34015, en adelante MLD

- Deontologia y Profesionalismo (Doble grado en Informatica y Administracion de
Empresas), cddigo 11550, en adelante DyP

Ambas comparten una serie de caracteristicas comunes que las hacen iddneas para la
comparacion. Por una parte sus contenidos son de corte similar, aunque obviamente en
niveles distintos de complejidad. Ambos temarios descansan en la deontologia informatica
y en los aspectos legales basicos de los sistemas de informacién. También la extensién es
similar, pues ambas tienen una carga teorica de tres créditos. Ademas, en ambos casos el
namero de alumnos matriculados es reducido. Al describir la experiencia delimitaremos el
conjunto de semejanzas y disimilitudes de una forma mas precisa.

Para poder establecer la comparacion, usamos una técnica empleada desde hace varios
cursos en ambas asignaturas, ya consolidada en procedimientos y de uso uniforme en
ambos casos: usaremos la llamada "gamificacion”, descrita en versiones anteriores (Oltra
2016a); (Oltra, 2016b). De igual modo, de forma sucinta delimitaremos los cauces por los
que transcurre.

1. Objetivos

Vamos a comparar una serie de resultados, algunos obtenidos de la observacion directa, y
otros de herramientas automatizadas, que nos van a permitir observar diferencias y
analogias en el desarrollo de una actividad concreta, la “gamificacion”.

Conviene fijar el punto de partida, definiendo que entendemos por “gamificacion”, un
término que emplearemos con asiduidad y del que, por comodidad, a partir de este
momento prescindiremos de las comillas.

El término gamificacion (gamification) vino de la mano de Nick Pelling (Pelling, 2011)],
un programador y desarrollador de videojuegos que trato de lograr que las interfaces no
relacionadas con juegos se parecieran mas a los juegos, para lograr unas transacciones
divertidas y rapidas" conocidos mundialmente. El término aparece en 2002, pero comenzé a
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ganar vuelo cuando se popularizé por las empresas y eventos cientificos, pudiendo definirse
como "El uso de elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados con
juegos".(Deterding et al., 2011), o, (Werbach, 2014), "El proceso de hacer actividades mas
parecidas a juegos"

Siguiendo trabajos precedentes (Oltra 2016a y Fuchs, 2014), en este contexto empleamos la
palabra y sus derivados por su extenso uso dentro de la comunidad docente, evitando otros
con menos éxito en la misma, como ludificacién o juguetizacién. Entenderemos como tal
el uso de, elementos y dindmicas propias de los juegos en actividades no ladicas con el fin
fijado en el apoyo al aprendizaje, siendo un elemento a destacar en este tipo de actividades
una serie de recompensas otorgadas una vez se alcanzan pequefios logros.

Cabe indicar desde este momento, para evitar la confusion con el aprendizaje basado en
juegos (en inglés, game-based learning), fendbmeno préximo en apariencia a este que nos
ocupa de la gamificacion, las diferencias principales con la experiencia que aqui se
describe. El aprendizaje basado en juegos esta clasificado como una rama de los juegos que
se ocupa de asumir los objetivos de aprendizaje desde otros entornos. Y precisamente
nosotros no cambiamos de entorno, puesto que lo Gnico que adoptamos del mecanismo del
juego es la competicion, su dindmica. No creamos un juego propio ni tan siquiera
adaptamso un juego pre-existente. No buscamos tan siquiera ensefiarles a jugar. Se
mantiene una serie de semejanzas, como sus metas principales centradas en la resolucion de
muchos de los problemas que se dan en el aula, tales como la falta de atencion,
desmotivacion, etc., pero estas metas son suficientemente comunes con tantas estrategias
alternativas como para desechar una equiparacion por las mismas.

A pesar de que se emplea la gamificacién desde hace cinco semestres, para esta ocasién se
ha simplificado, en aras de facilitar la toma de datos. La descripcion exhaustiva de la
experiencia original puede verse en (Oltra, 2016b), pero para esta ocasion ha quedado
reducida a tres vias:.

- Uso de Twitter. Desde la cuenta del profesor, se mantiene un contacto con los
alumnos, voluntario por su parte. Entre los tuits emitidos se cuentan algunos
acompafiados de un hastag con las siglas de la asignatura (#DyP; #MLD) que
contienen noticias o comentarios relativos a temas vistos o prdximamente a ver en
las sesiones de la asignatura. Los alumnos responden a los mismos y se “premia”
el mejor comentario (texto aclaratorio, enlace o desmentido si la noticia resulta ser
falsa).

- Uso de los foros de la asignatura. Usando las herramientas que nos ofrece la
plataforma Poliformat de la Universitat Politécnica de Valencia, se generan
debates online sobre casos vistos en la asignatura, con una duracion de una
semana. Las mejores participaciones son premiadas.

- Debates en aula. Algunas de las sesiones presenciales terminan con un debate de
aula sobre un caso real que se analiza a la luz de los contenidos tedricos de la
asignatura. Estos casos daran paso a tareas que deben realizar o test online que
deben responder. Pero durante el desarrollo del debate estos se animan
“gamificAndolos” empleando a tal fin unos billetes falsos, como los que se
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emplean en juegos de mesa tales como el Monopoly, que, al final de la sesion, son
recogidos para ser convertidos en calificaciones. Puede verse que es esta la Unica
via donde el alumno conoce inmediatamente su resultado de participar en la
actividad.

Para animar la competicion, se fija un tope, un méaximo a alcanzar, y se premia a los
primeros en llegar a él, tanto socialmente, reconociéndolo en clase, como con una minima
puntuacion extra. Ese tope se ha fijado en un (1) punto.

Y una vez descrito el camino a seguir, nos queda describir a los participantes. Hay factores
cualitativos y otros cuantitativos a tener en cuenta y, aunque los primeros pequen de
subjetividad no cabe orillarlos pues el hacerlo nos provocaria una vision parcial de la
experiencia.

1.1. Participantes:

El perfil de los alumnos y sus variables que pueden ser cuantificados de forma numérica
puede verse en la tabla 1.

Hagamos notar una observacion antes de ver la tabla: el nimero de participantes en MLD
se cifra en 20, y no 21, que es el nimero de matricula, pues el alumno que falta no solo no
vino a una sesién de la asignatura, sino que era un completo desconocido para sus
comparieros.

Para poder efectuar visualmente las comparaciones, al lado del nimero bruto de estudiantes
indicado en cualquier caracteristica, se indica el porcentaje que ese nimero resulta del total
de alumnos en la asignatura. Esta representacién se repite en las tablas siguientes.

Tabla 1. Caracteristicas de los participantes.

Namero de alumnos reales 29 20

Alumnos espafioles o residentes permanentes en 29 100 10 50%
Espafia %

Alumnos de otras procedencias (Rusia, Colombia...) 0 0% 10 50%

que residen en el pais para cursar sus estudios

Alumnos que simultanean trabajo con estudios 1 35 6 30%
%

Rango de edad (afios) 20-21 22-36

Alumnos con conocimientos previos de la materia 0 0% 5 25%

Alumnos emancipados (viven solos o con su familia, 0 0% 3 15%

asumiendo una parte significativa de los gastos de la
vivienda, sin financiacion familiar)

Fuente: Elaboracion propia
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1.2. Asignaturas:

En la tabla 2 vemos las diferencias mas significativas entre las asignaturas. A continuacion
de la tabla revisamos esas diferencias para matizar en qué modo pueden afectar a la
comparacion.

Hagamos notar que en las 10 sesiones de MLD se incluyen tanto las sesiones de
presentaciones de trabajos. Los trabajos, obligatorios en MLD, adquirian la caracteristica de
voluntarios en DyP, sirviendo para que aquellos alumnos en el limite de una calificacién a
otra superior, pudieran dar el salto. En este semestre se presentaron tan solo dos trabajos.

Tabla 2. Caracteristicas de las asignaturas.

Créditos totales de teoria 3 3
Créditos totales de préactica 15 0
Inicio de clases 5/sept 10/nov
Fin de clases 22/dic 20/dic
Duracion de una clase de teoria (en horas) 2 3

N° de clases de teoria a la semana 1 2

N° de clases de teoria en el semestre 13 10

N° de tareas que se evalUan 3 5
Peso de las tareas en la nota de la asignatura 30% 50%
N° de casos de aula con test que se evaltan 5 2
Peso de los casos evaluados en la nota de la asignhatura 35% 20%
N° de casos de aula totales que se realizan 7 5

Se presenta trabajo de asignatura Voluntario Sl
Peso del trabajo en la nota de la asignatura 0% 30%
N° de trabajos de practicas que se evalGian 4 0
Peso de los trabajos de préacticas en la nota de la asignatura 35% 0%
Gamificacion. Foros abiertos para debate 7 2
Gamificacion. Foros empleados realmente para debate 1

Gamificacion. Semanas de actividad en Twitter 10 5
Gamificacion. Debates de aula 7 5

Fuente: Elaboracion propia

[{ec) ERanemrl| 2018, UniversitatPolitécnica de Valéncia
Congreso In-Red (2018)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Gamificacion e Informatica. Comparativa de una experiencia mixta en Grado y Master

Vemos que no se trata de dos desarrollos idénticos, pero observemos cuales son las
diferencias para tratar de sefialar aquellos puntos que puedan distorsionar la comparacion.

Tamafio en créditos de la asignatura: observamos que en la asignatura de grado
existe una parte practica de la que carece la asignatura de Master. Dado que las
actividades de gamificacion se practican exclusivamente en la parte tedrica, este
elemento no nos afecta.

Sesiones de teoria: la diferencia es evidente, tanto en nimero y tamafio (menos
sesiones y de méas duracién para el master) como en su ubicacion en el calendario.
Efectivamente MLD se imparte de forma condensada en la segunda mitad del
primer semestre del curso. Esto provoca una disminucién en determinadas
actividades temporales (por ejemplo, hay menos semanas donde esti abierta la
gamificacién con Twitter) pero, por otra parte, al “competir” con menos
asignaturas (el resto de asignaturas del plan de estudios del méster registra las
mismas caracteristicas, repartiéndose el semestre en dos mitades, de forma que
mientras en grado DyP comparte calendario con un nimero equivalente al 50% de
las asignaturas, MLD lo hace con tan solo un 25% de las mismas). Este factor
podria afectar negativamente a las cifras obtenidas en los resultados de MLD, por
lo que volveremos al mismo cuando evaluemos los resultados.

Distintos pesos en las evaluaciones: aunque podriamos establecer criterios de
comparacion reduciendo diferencias considerando elementos que tienen pesos
parecidos en una y otra asignatura (p.e. trabajo de asignatura en MLD vs peso de
las practicas en DyP), dado que nos centramos en la gamificacion, cifraremos
nuestro interés en estos valores (participacion en foros, Twitter y debates) y la
frecuencia con la que pueden ser recogidos (nimero de foros y debates, nimero
semanas en las que la gamificacion estd activa en Twitter), sin considerar
elementos tales como cuales de los casos que van asociados al debate tienen una
nota especifica, pues esto no afecta al modo en que se trata la gamificacién en
ellos. Vemos que, de nuevo, el ajustado calendario de la asignatura de Master,
provoca que aparezcan menos oportunidades de gamificacion. Sin embargo,
comprobaremos que estas oportunidades han sido mas aprovechadas. Valga como
muestra el que siendo muchos méas los foros abiertos en poliformat para ofrecer
espacio a la gamificacion en la asignatura de grado, el nimero de foros realmente
empleados por los alumnos es mas reducido que el namero de foros que emplean
los alumnos de méster.

1.3. Comparacion:

Los elementos que nos permitiran establecer comparaciones vienen de dos vias: la primera,
la observacion del profesoren el desarrollo de las distintas actividades de gamificacion. La
segunda, las estadisticas que la herramienta poliformat nos facilita sobre el acceso a las
distintas herramientas que presenta.

[{ec) el 2018, UniversitatPolitecnica de Valéncia

Congreso IN-RED (2018)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Juan Vicente Oltra Gutiérrez

2. Desarrollo de la innovacion

La experiencia, desarrollada en el ambito temporal y docente que queda delimitado en el
anterior apartado, no pudo ser aplicada de forma idéntica en nimero de actos a evaluar por
la diferencia tan abultada en el lapso de tiempo y sesiones. Eso provoco que el nimero de
elementos en la asignatura de master, MLD, fuera significativamente mas reducida (véase
tabla 2). De todas formas, aunque los datos en bruto nos mostraran que esta reduccion en el
namero de eventos gamificables no parece provocar una abultada diferencia en favor de la
participacion de los alumnos de grado, normalizaremos estos datos buscando que las
proporciones sean equilibradas, aportando un dato calculado que de la participacion media
por evento.

Con respecto al perfil de los alumnos participantes, cabe afiadir a los datos objetivos
recogidos en las tablas que los alumnos de DyP, cursada dentro del doble grado de
Administracion de Empresas mas Informatica, tiene un perfil que se diferencia del resto de
alumnos que cursan DyP, en el segundo semestre, matriculados en el grado de informatica.
La diferencia mas cuantificable la tenemos en su nota de acceso a la universidad (3,3
puntos mayor para los primeros), ademas de que cursan la materia en el primer semestre de
su tercer curso, en lugar de en el segundo semestre de segundo curso. Sus notas son
ostensiblemente mas altas que la media (se triplica el porcentaje de sobresalientes, se
duplica el de notables y se reduce a cero el nimero de suspensos y no presentados). Asi
COMO en otros grupos existe un nUmero N0 NUMeroso pero ni mucho menos despreciable de
alumnos que no realizan alguna actividad (un caso de aula, una practica), esta circunstancia
no se da en el grupo de doble grado, donde todos los participantes mostraron una constancia
y un seguimiento de las clases absolutas.

Los datos que se muestran provienen de la observacion directa del profesor, de su cuaderno
de campo y preguntas realizadas a los alumnos y de la recogida automatica de datos al final
de la experiencia, gracias a las herramientas automatizadas de la plataforma docente.

La recogida manual de datos se efectuaba nada mas cerrada una actividad (al final de un
debate en aula, cuando concluia una semana en twitter —se consideraban activos los lapsos
de sabado a viernes- y cuando se finalizaba un foro de debate (estos a priori permanecian
abiertos durante una semana, pero cuando habia interesados en participar, el plazo se
alargaba al doble).

3. Resultados

Vamos a mostrar desglosados los datos obtenidos en cada una de las tres subactividades de
gamificacion y, a continuacion, el uso que unos y otros alumnos hacen de las distintas
herramientas y posibilidades de la plataforma, haciendo especial hincapié en las
relacionadas con la gamificacion estudiada y en los contenidos de la asignatura (todo el
material de teoria se encontraba disponible en “contenidos™).

Tabla 3. Uso de los foros para la gamificacién, por parte de los alumnos.
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Abiertos 7 2
Empleados 1 2
Participacion 2 7% 6 30%
Participacién media por foro 2 7% 6 30%

Fuente: Elaboracién propia

La lectura de esta primera tabla, referida a los foros, nos hace ver que, mientras en DyP se
abren muchos mas foros (por disponer de mas semanas activas de clase), solo uno de ellos
(de los siete abiertos) es realmente usado por los alumnos, en concreto por dos de ellos. En
MLD, con un nimero muy inferior de foros (2) el uso es muy superior, hablemos de
nGmeros brutos o de porcentajes.

Tabla 4. Debates realizados en clase y su cuantificacion en la gamificacion.

Realizados 7 5
Participacion 13 45% 11 55%
Participacion media por debate 8 28% 9 45%

Fuente: Elaboracién propia

Observamos que tanto en la participacién total (alumnos que han participado en algun
debate) como en la que promedia el nimero de participantes por debate, el alumno de
master resulta mas activo que el de grado.

Tabla 5. Actividad de los alumnos en Twitter, dentro de las actividades de gamificacion.

Semanas de actividad 10 5
Participacion 9 31% 10 50%
Participacion media por semana 6 21% 8 40%

Fuente: Elaboracion propia

De igual manera que en los casos anteriores, podemos observa que el alumno de master se
muestra mas activo.

Cerremos este apartado con una tabla que nos muestra la informacion sobre la gamificacion
en general, tanto con respecto a su actividad como sobre las notas méaximas y minimas
alcanzadas.
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Tabla 6. Participacion de los alumnos en actividades de gamificacion: actividad y notas

alcanzadas.

L

Alumnos participantes en al menos una 22 76% 12 60%

actividad

Alumnos que participan de las tres vias 10 34% 8 40%

Alumnos que participan en todas las ocasiones 4 14% 6 30%

Nota méxima obtenida por gamificacion 1,3 0,9

Nota minima obtenida por gamificacion 0 0

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla anterior aparece una aparente contradiccion que trataremos de aclarar. Si bien
hemos visto hasta ahora que los alumnos de master se mostraban mas activos, el hecho de
que el numero de semanas de actividad de la asignatura de grado duplicara a la de master
provocé que un buen ndmero de alumnos, quiza por probar, realizaran alguna actividad, si
bien en muchos casos sin persistir en la experiencia. Vemos que los alumnos que no solo
participan de todas las posibilidades, sino que “no se pierden una” (participan en todos los
debates, foros, tuits), es mas elevado en los alumnos de master.

Otra posible sorpresa es la nota mas alta alcanzada, mas alta en DyP que en MLD. Esto
tiene una doble explicacion: de nuevo, el tiempo, que provoca que los interesados tengan
mas oportunidades para sacar una mejor nota, y por otra que, en este colectivo de alumnos
excelentes, hubo dos de ellos que se tomaron muy en serio la competicion que propuse: el
primero en alcanzar la nota umbral (un punto) seria premiado con “una medalla de oro”: 0,3
puntos extras. Ese dulce ofrecido al principio provocé hasta el final una verdadera carrera,
con adelantamientos semana si, semana también.

Vamos ahora a ver los datos que la plataforma de forma automatica nos recoge.

Tabla 7. Informacion ofrecida por la plataforma docente.

Leer mensaje de foro 0,52 2,50
Responder foro de mensaje 2 12 0,07 0,60
Nuevo tema de foro 1 10 0,03 0,50
Editar tema de un foro 3 2 0,10 0,10
Acceso a una seccion de contenidos 2372 1520 81,79 76,00
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Nuevo mensaje 40 51 1,38 2,55
Responder mensaje 11 7 0,38 0,35
Leer correo interno 93 134 3,21 6,70
Leer recurso 3174 2276 109,45 113,80
Acceso a calendario 42 0,00 2,10
Acceso a calificaciones 51 31 1,76 1,55
Acceso a anuncios 26 17 0,90 0,85

Fuente: Elaboracién propia

En la informacion se afiade una simple divisidn, para saber cuantos de esos eventos se han
producido por alumno. Observamos que en la Gnica actividad de gamificacion que puede
seguirse desde la plataforma, la que esta basada en el uso de foros, los nimeros siguen
indicando una mayor participacion del alumno de MLD.

Otros datos se muestran como simple escenario. Por ejemplo, los relativos a los mensajes,
consulta de calificaciones o lectura de los anuncios en el tablén. Como dato curioso, en
DyP ningun alumno consulté el calendario de la plataforma.

De esta tabla podemos ver que el uso de los recursos y contenidos tienen ligeras variaciones
en uno u otro sentido. Hay que indicar que este elemento no sirve mas que como
orientacion muy superficial, pues el numero de recursos (documentos) y contenidos es
inferior en master frente a grado por el menor nimero de temas de una asignatura frente a la
otra (menos temas, mas complejos, pero con menos elementos a descarga o consulta, a
pesar de que cada uno de ellos pueda ser de mas tamafio). Por eso, excusamos el indicar
mediante tablas el acceso a los contenidos y recursos clasificado por meses.

Por ultimo, veremos a modo de comparativa las notas finales

Tabla 8. Notas finales.

MH 1 3,44% 1 5%
SB 9 31,03% 4 20%
NT 17 58,62% 11 55%
AP 2 6,89% 4 20%
SP 0 0% 0 0%

[{ec) el 2018, UniversitatPolitecnica de Valéncia

Congreso IN-RED (2018)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Juan Vicente Oltra Gutiérrez

No presentados 0 0% 0 0%
PRES 29 20

NO PRES 0 1

NOTA MEDIA 8,27  (10-5) 7,85 (10-5,4)

Fuente: Elaboracién propia

Las notas, mas altas en grado que en master pueden deslucir lo anteriormente expuesto.
Pero solo en apariencia. Porque si consideramos el alto nimero de alumnos excelentes que
conformaban la matricula, y que con las actividades programadas, no de forma extra, como
la gamificacidn, sino las que estrictamente se enumeran en la guia docente, estamos ante un
resultado que el docente esperaba desde los primeros dias de clase. Por dar un ejemplo
concreto, en la prueba concreta del primer caso que se evalGa en aula, que es ademas la
primera actividad de la cual los alumnos obtienen una nota, y que en el desarrollo habitual
de la asignatura (alumnos de grado) el nimero de suspensos ronda un 40%. Con estos
alumnos de doble grado, nadie suspendi6, siendo las notas maximas las que alcanzaron ese
40%.

4. Conclusiones

Hemos realizado una comparacion con dos grupos de alumnos, unos cursando Master y
otros un doble grado, para intentar comprobar si el foco de su atencién se centraba mas o
menos en una actividad que, siendo voluntaria, les permite subir nota en la asignatura.

Todo participante sabia que podia subir y bajar de la experiencia a voluntad. El docente
siempre iba a considerar la nota que hubiera obtenido, fuera cual fuera el rango de fechas y
actividades con el que las obtuviera.

Siendo actividades donde muchas veces el participante no obtiene nada (por definicién solo
se premiaba las mejores participaciones, y a veces quedaba desierto) la voluntad del alumno
influye mucho mas en su seguimiento que en las actividades ordinarias, de caracter
obligatorio, con que la asignatura cuenta.

De los datos obtenidos observamos que, pese a la gran calidad del alumno de doble grado
que era evaluado, los alumnos de master, cuya diferencia con los anteriores en sentido
positivo cabe cifrar en una mayor experiencia vital y laboral por su mayor edad, son méas
participativos. ¢Significa esto que esa "verdad no contrastada”, que compartimos muchos
docentes en charlas de pasillo, asumiendo una mayor maduracion en el alumno de master
frente al alumno de grado es una realidad?. Dada la ausencia de datos a gran escala que
permitan hacer una comparacién y, obviamente, asi mismo de la ausencia de perfiles
psicoldgicos a los que acudir, no se puede dar una respuesta a esta pregunta. Pero lo que si
se constata es una mayor participacion en actividades de caracter voluntario, y un mayor
uso de los recursos que desde la plataforma se ofertaba, por parte de los alumnos de méster.
Para ser honrado, debo indicar que a titulo personal, sin ser los datos concluyentes, se
subraya esa percepcion intima.
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Cabe afiadir como una conclusion accesoria, que de estos resultados el docente obtiene una
determinacion: eliminar el uso de los foros para la gamificacion, quedando descartados para
posteriores ediciones por su muy bajo uso.

Para posteriores ediciones, queda el proposito de extender esta iniciativa a otras asignaturas
de otras titulaciones y poder realizar una comparativa mas amplia, al tiempo que aparece la
idea de localizar elementos que puedan medir cientificamente ese grado de maduracién, y
que puedan ser obtenidos de forma no intrusiva del alumnado..
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