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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquiri6 en la solicitud
de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contempld.

Objetivo n° 1
Actividades que habia
solicitud del proyecto:

Actividades
obtenidos:

realizadas

Objetivo n° 2
Actividades que habia
solicitud del proyecto:

Actividades
obtenidos:

realizadas

Objetivo n® 3

Actividades que habia
solicitud del proyecto:

Actividades
obtenidos:

realizadas

Objetivo n° 4
Actividades que habia
solicitud del proyecto:

previsto en la

y resultados

previsto en la

y resultados

previsto en la

y resultados

previsto en la

1 Esta memoria no debe superar las 6 paginas.

Adecuacion del sistema a requisitos del proyecto.

- Recoleccion de requisitos y disefio del sistema.

- Estudio y adaptacion a la legislacion vigente.

- Simulacion y anélisis de resultados de estrategias de
puntuacion.

Las actividades y resultados se describen en el apartado

Objetivo 1 del Anexo 1 (pag. 5).

Desarrollo de aplicacion.

- Refinamiento del modelo.

- Construccion del sistema.

- Despliegue del sistema.

- Pruebas del sistema

Las actividades y resultados se describen en el apartado
Objetivo 2 del Anexo 1 (pag. 10).

Determinacion de sistema de evaluacion y

cuestionarios.

- Adaptacion de estrategia de integracién sistema-
asignatura.

- Ajuste de criterios coste-beneficio para los estudiantes.

- Elaboracién de preguntas para el sistema y evaluacion.

Las actividades y resultados se describen en el apartado

Objetivo 3 del Anexo 1 (pag. 11).

Disefio de calendario y estrategia de comunicacion.

- Estipulacién de inicio y finalizacién de uso del sistema.

- Detalle del contenido a facilitar a los estudiantes al
comienzo del curso.
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Actividades
obtenidos:

realizadas y resultados

Objetivo n° 5
Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades
obtenidos:

realizadas y resultados

Objetivo n° 6
Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades
obtenidos:

realizadas y resultados

Objetivon®7

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:
Actividades realizadas vy
obtenidos:

resultados

- Creacion de la documentacion o tutorial, en su caso.

Las actividades y resultados se describen en el apartado
Objetivo 4 del Anexo 1 (pag. 15).

Puesta en marcha y sequimiento del uso del sistema.

- Inclusién de las cuestiones de evaluacién en el
sistema.

- Alta de estudiantes en el sistema.

- Apertura del sistema y seguimiento.

Las actividades y resultados se describen en el apartado
Objetivo 5 del Anexo 1 (pag. 17).

Evaluacién del resultado del proyecto.

- Cierre del sistema.

- Realizacién de prueba de evaluacién de la asignatura.

- Andlisis de calificaciones con relacién al uso del
sistema.

Las actividades y resultados se describen en el apartado

Objetivo 6 del Anexo 1 (pag. 19).

Difusién del resultado del proyecto.

- Difusién local.

- Envio a revista de investigacion.

Se explica en la pagina siguiente, en la pregunta “Describa
las medidas de difusién a las que se comprometio en la
solicitud y las que ha llevado a cabo”.

2. Realice una breve valoracién sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucion de las

asignaturas implicadas.
Analisis del impacto de la innovacién en las asignaturas relacionadas con el proyecto

La valoracion docente contempla que el proyecto ejecutado ha influido de forma positiva en la evolucion
de las asignaturas implicadas (Calidad de los Sistemas Informaticos e Internet y Negocio Electrénico),
fundamentalmente a través del incremento de la motivacion y la reduccién de la dispersion de
calificaciones en las pruebas de valuacion donde se utilizo la aplicacion (INE-1y CSI-2) en comparacion
con las pruebas donde se empled la memorizacion clasica (INE-2 y CSI-1).

Este efecto se tradujo en una significativa mejora en la homogeneidad en la calificacion media. Los
resultados del andlisis de varianzas y la aparicién de calificaciones minimas sustancialmente mas bajas
en las pruebas sin la aplicacion permiten considerar que el sistema reduce la situacion de “alumnos
descolgados” que presenten una mayor dificultad para memorizar los contenidos.

Por otro lado, aunque se constatd que los alumnos obtuvieron una mejor calificacién al usar la aplicacién,
la diferencia de puntuaciones fue marginal o en el limite de la significacion, posiblemente porque que la
cantidad de preguntas del cuestionario no supuso una dificultad excesiva para la mayoria.
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No obstante y tal y como se indica en el titulo del proyecto, éste logré su objetivo principal al conseguir
motivar a los alumnos a adquirir el conocimiento, influenciando positivamente en la capacidad de los
estudiantes para superar los requisitos de la asignatura. Los alumnos valoraron que la aplicacion fue
“significativamente de ayuda para la memorizacién”, entre otras razones porque el disefio de la
aplicacion permitié mayor flexibilidad y accesibilidad, adaptandose a la vida cotidiana de los estudiantes,
a la par que constituia un juego de competicién entre ellos.

En general, la estrategia se valord por los alumnos como “divertida y motivadora®, haciendo que el
estudio fuera “muy ameno”, e incluso algunos alumnos manifestaron su deseo de que se introdujera en
otras asignaturas.

En resumen, la influencia del proyecto en la evolucion de las asignaturas se manifesté en la mejora de
la motivacién vy, crucialmente, en la equidad en el aprendizaje, asegurando que menos estudiantes
quedaran rezagados y facilitando una experiencia de estudio mas adaptable y positiva.

Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnado matriculado y el de respuestas recibidas en cada
opcion y realice una valoracion critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la opinién del
alumnado.

Opinion del alumnado al inicio del proyecto
NUmero de alumnado matriculado:
Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension de los contenidos y/o en
la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacioén docente

Ninguna Poca Dificultad Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad media dificultad

CSl 2 11 12 1 0

INE 1 8 10 1 0

Total 3 19 22 2 0

Opinién del alumnado en la etapa final del proyecto
Valoracion del grado de dificultad que ha tenido en la comprension de los contenidos y/o en la
adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacion docente

Ninguna Poca Dificultad Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad media dificultad

CSl 14 7 3 0 0

INE 17 4 2 0 0

Total 31 11 5 0 0

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi
comprension de los contenidos y/o la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura

Nada de Poco de Ni en acuerdo Muy de Completamente
acuerdo acuerdo ni en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
CSl 0 1 2 0 21
INE 0 0 3 1 19
Total 0 1 5 1 40
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En el caso de la participacion de profesorado invitado
La participacion del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion
No aplica.
Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinién del alumnado

Considerando los resultados, valoraciones y apreciaciones de los alumnos que se muestran en el Anexo
1 (apartado 6.3), Anexo 2 y Anexo 3, el proyecto ha influido en la motivacion y capacidad de superar los
requisitos de la asignatura. Especificamente, el uso de la aplicacién ha logrado motivar a los alumnos a
estudiar, una pequefia mejora en la calificacién final y una significativa mejora en cuanto a la
homogeneidad en la calificacion media, lo que se traduce en menos alumnos rezagados por baja
motivacion o dificultad en memorizar.

4. Describa las medidas de difusion a las que se comprometi6 en la solicitud y las que ha llevado a cabo2.

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud
- Seminario para presentar los resultados al profesorado.
- Envio para su publicacién en revista de investigacién.
Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

Sobre el seminario, se convoc6 para presentacion del proyecto y resultados el 24 de septiembre de
2024, alas 18:00 en el aula FS16 de la Escuela Superior de Ingenieria.

En cuanto al envio a revista, como resultado del estudio se elabord un articulo enviado a la revista
Computer and Education, con el titulo “Competitive game-based learning method for improving
memorization performance in multiple-choice exams’. La respuesta del editor fue que el articulo no
encajaba en el ambito de la revista, aconsejando ofra revista especifica de la misma editorial.
Actualmente y tras proceder a registrar el nombre original y la aplicacién, se esta elaborando otro
experimento que cubra un conjunto mas amplio de preguntas, con vistas a expandir el estudio previo a
su envio a otras editoriales.

El sistema se encuentra actualmente desplegado y se emplea para medir su en otros contextos
educativos con diferentes condiciones de estudio.

2 Sj en la solicitud no indicd compromiso de difusion de resultados, este criterio no se tendra en cuenta en la evaluacion.
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ANEXO 1 - OBJETIVOS

Objetivo 1. Adecuacion del sistema a requisitos del proyecto

El objetivo de este proyecto es proponer una estrategia respaldada por técnicas de gamificacion
con el fin de potenciar la retencion, por parte de los estudiantes, del conocimiento requerido por
una determinada asignatura. Para ello, se ha concebido un juego, accesible tanto a través de la web
como del dispositivo movil.

La iniciativa es un juego de desafios cada uno de los cuales consiste sencillamente en acertar una
pregunta. El conjunto de preguntas y sus respuestas correctas sera cargado en el sistema al comienzo del
curso por el equipo docente de cada asignatura, con las cuestiones de tipo test o respuesta corta que
los alumnos deben conocer para superar la respectiva materia y que formaran parte del examen
final o prueba parcial.

Una vez alimentado con las preguntas de interés y sus respuestas, para cada asignatura la aplicacién
ofrece a cada estudiante la oportunidad de desafiar a otro estudiante, bien al azar o bien escogido de
manera anénima, y sin restricciones de tiempo ni lugar; esto es, a quien, cuando y donde considere, a
través del mévil o la web. La funcionalidad del desafio es basica: para superarlo, el estudiante que reta
debera responder correctamente a una pregunta, seleccionada aleatoriamente por el sistema, de entre
todas las del banco de preguntas; si responde correctamente, obtendra una cantidad de puntos a
expensas de los puntos del estudiante desafiado; de lo contrario, la situacion se invertira, y el
estudiante que reta perdera puntos mientras que el estudiante desafiado los ganara pasivamente. En todo
caso, una vez repartido los puntos el sistema informara al estudiante de cuél es la respuesta correcta.
Entonces éste puede retar al mismo contrincante, a otro diferente o al azar por el sistema, siendo ilimitados
tanto el nimero de desafios como los emparejamientos posibles entre estudiantes.

Una vez cerrado por el equipo docente el periodo de desafios, la puntuacion obtenida por cada
estudiante redundara en la cantidad de errores que se le permiten en el examen final teérico o
prueba parcial de la asignatura, cuyas preguntas seran las previamente incluidas en el sistema. Se
estima que conocer con antelacion este beneficio incitara a los estudiantes a participar para lograr la mayor
puntuacion posible, enfrentdndose multiples veces a las cuestiones de las que posteriormente seran
examinados Yy, en consecuencia, desarrollando la memorizacién por repeticion motivada.

Por otro lado, la posibilidad de perder puntos pasivamente como estudiante desafiado soluciona el potencial
problema de que, una vez conseguida la puntuacion deseada, el alumno deje de trabajar la memoria. Para
evitarlo, implicitamente el sistema insta a cada alumno a retar a otros activa y periédicamente con
objeto de compensar el descenso de puntuacion que pudiera derivarse de su posible condicién de
desafiado, en su caso, lo que redunda en un nivel adicional de motivacion prolongada en el tiempo y, en
consecuencia, de exposicion y resolucién de las preguntas de interés.

Para mejorar la motivacion de todo el alumnado en su conjunto, la regla de asignacion y pérdida de puntos
no sigue un criterio suma-cero. En su lugar, se plantea un disefio en el que la suma global de puntos
de los participantes aumenta conforme mas desafios se completen en la aplicacion.

A través de esta estrategia, nuestra hipotesis defiende que los alumnos con alta puntuacion en la
aplicacion, a base de realizar varias veces desafios para tratar de maximizar el nimero de errores que
pueden cometer en la prueba parcial o examen final, apenas cometeran errores en la parte
correspondiente a la memorizacion de la prueba parcial o examen final.
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El proyecto se planifico para las asignaturas Calidad de los Sistemas Informaticos (CSl), con 32 alumnos;
e Internet y Negocio Electronico (INE) con 25 alumnos. Ambas asignaturas se cursan en cuarto del Grado
de Ingenieria Informatica.

1.1.

Recoleccion de requisitos y disefio del sistema.

La recoleccion de requisitos del sistema y su posterior disefio se realizaron persiguiendo un objetivo previo
al Proyecto de Innovacién Docente consistente en desarrollar una aplicacion web de aprendizaje
accesible desde ordenadores y teléfonos mdviles. El sistema fue finalizado en tiempo y forma para
poder probarlo con alumnos de Universidad a través este Proyecto de Innovacién.

Los requisitos contemplaron:

Alta de estudiantes, permitiendo al docente dar de alta a los estudiantes de las asignaturas
implicadas en el Proyecto de Innovacion Docente.

Organizacion por ligas, habilitando al docente a crear ligas (por ejemplo, CSI-Parcial1; o INE-
Parcial2) en la cual incluir a los estudiantes correspondientes segln la matriculacién en la
asignatura. Los estudiantes solo tienen acceso a las preguntas asignadas a sus ligas.

Carga de preguntas, permitiendo al docente debe desarrollar y cargar un banco de preguntas, y
asignar cada pregunta a las ligas correspondientes, donde la estructura de cada pregunta consiste
en un codigo, un enunciado, la respuesta correcta y varias respuestas incorrectas.

Anonimizacion de estudiantes, asociando un personaje /
imagen ficticios a cada estudiante de manera que ningun
estudiante conociera a qué otro estudiante estaba desafiando y
viceversa. Los personajes se reasignaban cada dia para evitar
patrones repetitivos que pudieran revelar las identidades. Para
mejorar la motivacion de los estudiantes, los personajes (un total
de sesenta) fueron seleccionados entre los conocidos del mundo
de la literatura, cine y videojuegos, y sus imagenes fueron
generadas mediante la herramienta Midjourney.

Sistema de retos, el cual permitian a los estudiantes a retar a otro estudiante, ya fuera elegido
por el estudiante retador o al azar. El reto no se lanzaba hacia otro estudiante, sino hacia el
personaje asociado al otro estudiante, sin que el retador tuviera forma de saber, a través de la
aplicacion, qué estudiante estaba relacionado al personaje retado.

Gestion de desafio, donde, para cada desafio, al estudiante que desafia se le muestra una de
las preguntas del banco de preguntas de la liga en curso. La aparicion de dicha pregunta tiene en
cuenta preguntas previas que haya respondido el estudiante, con objeto de evitar un posible
efecto de la aleatoriedad que tuviera como resultado que la misma pregunta aparezca
demasiadas veces y otras preguntas apenas aparecieran. El estudiante requeria responder a la
pregunta antes de volver a participar en otro reto; en caso de cerrar la sesién y volver a abrirla, la
pregunta aparecia de nuevo.

Sistema de puntuacion, donde tanto al estudiante retador como al desafiado se le asigna una
puntuacion (positiva o negativa) en funcién del acierto o no de la pregunta y su puntuacién actual.
Por ejemplo, si acertara podria obtener 0.75 puntos, mientras que el retado perderia 0.25 puntos.
el criterio de asignacion / penalizacion se considero critico tanto para mantener la motivacion
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como para dar una puntuacién acorde al conocimiento mostrado y al uso del sistema.

1.2. Estudio y adaptacion a la legislacion vigente.

La legislacién vigente fundamental revisada previa al desarrollo del proyecto es la Ley Organica 3/2018,
de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos Personales y Garantias de Derechos Digitales. El sistema
se adapta a ella:

a. Recogiendo la aceptacion de participacion voluntaria de todos los estudiantes en el sistema,
siendo, éstos, conocedores de la informacion que el sistema almacenaba. A este respecto, todos
los alumnos accedieron a utilizar el sistema.

b. Almacenando unicamente la informacion requerida para garantizar el servicio, en este caso
el nombre del alumno (de Unico acceso por el docente y por el propio estudiante, requerido para
que éste se reconozca y asociarlo a la asignatura) y el correo electronico (también accesible sélo
por el estudiante y el docente, y requerido para que el sistema le envie correos de instrucciones y
para olvido de contrasefia). Los correos electrénicos fueron solicitados a los alumnos que
voluntariamente quisieron participar.

c. Ocultando tanto el nombre como el correo de todo estudiante para cualquier otro estudiante que
participe en el sistema, el cual sélo ve nombres e imagenes de personajes ficticios que se
reasignan diariamente.

d. Empleando el sistema de seguridad en la autenticacion recomendado e integrado en el
framework de desarrollo correspondiente, y que almacena las contraseias codificadas mediante
algoritmo criptografico de resumen.

Este enfoque garantiza la no divulgacion de informacion personal y apoya el deber de
confidencialidad (Articulo 5). Al ser una herramienta digital en el entorno educativo, el sistema también
contribuye a garantizar los derechos digitales de los estudiantes (Titulo X), especialmente en lo referente a
las condiciones de derecho a la educacion digital (Articulo 83).

1.3. Simulacién y analisis de resultados de estrategias de puntuacion.

La decision sobre cuanta puntuacion asignar / penalizar por desafio superado se determind como un
aspecto critico en el éxito del sistema. Se determinaron los siguientes objetivos:

a. Replicar modelos de dinamicas del aprendizaje, favoreciendo incrementos rapidos al inicio
y penalizaciones progresivas en etapas avanzadas cuando la informacién se olvida.

b. Evitar un sistema de suma cero que imposibilitaria que todos los estudiantes logren una
puntuacién alta.

c. Simplificar la estrategia conceptual y operativamente.

Con relacion al primer objetivo, se revisaron curvas de aprendizaje [Ebbinghaus, 1885; Viering et al 2022];
en concreto, la curva de aprendizaje exponencial, que sostiene que el conocimiento se adquiere
rapidamente en las primeras fases del aprendizaje, disminuyendo su incremento a medida que el
aprendiz se aproxima al maximo conocimiento [Jaber et al, 1997, 2006; Ritter et al, 2001]. En cuanto a la
penalizacién creciente, la curva de Ebbinghaus y modelos cognitivos equivalentes argumentan que el
olvido ocurre rapidamente poco después del aprendizaje, pero se ralentiza con el tiempo [Ferreira et
al, 2024; Murre et al, 2015; Wozniak et al, 1995].
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Respecto al segundo objetivo, se evitaria un sistema de suma cero, en el que los puntos ganados y
perdidos se equilibran, no reflejaria principalmente el nimero de aciertos / errores del estudiante, sino el
namero de interacciones ganadas / perdidas tanto como participante activo (retador) como pasivo
(oponente). Considerando por tanto que la distribucion de puntos no siempre corresponde a una accion
activa, no parece un modelo adecuado ni motivador. Una simetria total entre las curvas ascendentes y
descendentes no solo dificultaria que todos los estudiantes alcanzasen al mismo tiempo una puntuacién
alta, sino que ademas podria generar una sensacion de frustracion insuperable en aquellos estudiantes
que pudieran ser retados repetidamente, percibiendo el sistema como un juego en el que otros bloquean
su propio progreso mas que como una oportunidad de aprendizaje y avance.

En relacion con el tercer objetivo, la simplificacion conceptual y operativa, el modelo no deberia no
considerar aspectos como efectos atenuados en proporcion al conocimiento adquirido, factores de
repeticion dependientes de la frecuencia de aciertos, modelos de decaimiento exponencial del olvido,
umbrales de saturacion, aproximacion logaritmica, u otras caracteristicas que harian la curva mas similar
a la de una curva clasica de aprendizaje tedrico. Se estimé que la inclusién de caracteristicas como
refuerzo, repeticion 0 modelado logistico, si bien enriqueceria el modelo, incrementaria su complejidad
y dificultaria su parametrizacién e implementacion en un contexto educativo real, comprometiendo la
obtencién de datos claros y su interpretacion. Mas que intentar representar la amplia gama de matices
inherentes al aprendizaje, el modelo propuesto debia priorizar la obtencion de informacion suficiente sobre
las tendencias generales en el rendimiento de los estudiantes, lo que se considera adecuado para evaluar
el sistema.

A partir de estos objetivos se desarroll6 una aplicacion en Java que simulaba la dindmica temporal de
la puntuacion de cincuenta alumnos en 100 iteraciones con aciertos / errores aleatorizados con diferentes
criterios sobre una puntuacién méaxima posible de 50 puntos. Se facilita la estructura del cddigo de la
aplicacion en la Figura 1.

data ‘ ‘ dataTest ‘ ‘ lib ‘ ‘ libTest
Challenge java ChallengeTest java IPointer java ChallengePointsTestjava
Character.java CharacterTestjava MockData.java MockDataTest java
Configjava ConfigTestjava PointerAbstract.java SimulationTest.java
Game.java GameTest java PointerA.java SimulationByPointerTest.java
Question.java QuestionTest java PointerB.java UtilTest java
User java UserTestjava UserTestjava

Simulation.java
SimulationByPointer java
Utiljava

Figura 1. Estructura de codigo de simulador.

Una vez obtenidos los resultados, se analizaron mediante la herramienta de analisis de datos Orange Data
Mining, obteniéndose que el modelo considerado con mejor ajuste a los objetivos, es decir, el mas
equilibrado entre la sensacién motivadora de progresion y la frustracién por pérdida de puntuacién sin que
resultara en una progresion o pérdida demasiado répidas. Se facilita la comparativa de los diferentes
modelos en un gréafico de barras y bigotes, en la Figura 2.
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Figura 2. Comparativa de los distintos modelos de puntuacion.
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Obijetivo 2. Desarrollo de la aplicacion

Una vez establecido el analisis y el modelo, el desarrollo de la aplicacidn se realiz6 en Laravel 9 con base
de datos MySQL. Suimplementacion se aceleré para la adaptacion a los tiempos de Proyecto de Innovacion
Docente y tardd aproximadamente diez semanas de trabajo entre la construccién de codigo, pruebas
unitarias y de integracidn, obtencién de recursos (como los personajes) y despliegue. Puede accederse a
la aplicacion en la direccion https://ratemwar.com.

Aunque el resultado de las ligas de los alumnos se ha mostrado en la presentacion presencial de este
proyecto (el dia 24 de septiembre de 2025), y también en la Figura 8 (pag. 18) por motivos de consistencia
no es posible dar acceso director sin riesgo a que los actuales resultados de las ligas se modifiquen. No
obstante y para facilitar la evaluacion de este proyecto, se ha habilitado una liga especifica para que
pueda probarse libremente la aplicacion con cualquiera de los siguientes usuarios:

guest1@ratemwar.com
guest2@ratemwar.com
guest3@ratemwar.com
guest4@ratemwar.com
guestb@ratemwar.com

La contrasefia es aprendixes en todos los casos.
Con relacion a las pruebas de usuario, la versién beta del sistema se desplegd en agosto y fue probada

durante todo el verano por tres alumnos de primaria y tres adultos en una liga realizada a tal efecto
con preguntas sobre matematicas basicas.
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Objetivo 3. Determinacion del sistema de evaluacion y cuestionarios

3.1. Adaptacion de estrategia de integracion sistema-asignatura

La estrategia de integracién en ambas asignaturas (INE y CSI) comenzaba por dar de alta y facilitar a los
alumnos acceso a la aplicacion desde cuatro semanas previas a cada prueba de evaluacion de las
asignaturas, habiendo dos pruebas de evaluacion de tipo test por cada una. Cada prueba de evaluacién
tendria su respectiva liga creada, con las preguntas especificas de dicha prueba. El objetivo era constatar
el desempefio de los estudiantes que estudiaban mediante el uso de la aplicacion.

Cada prueba de evaluacién real por la que los alumnos serian evaluados contendria 100 preguntas de tipo
test (la mitad con opcién multiple), con un sistema de puntuacion de 1 punto por respuesta correcta, -1
punto por respuesta en blanco, y 0 puntos por una respuesta con al menos un error. De las preguntas, el
50% contenia una Unica respuesta correcta entre cuatro opciones; el 25% contenia dos respuestas
correctas en dos conjuntos de tres opciones; y el 25% restante contenian tres respuestas correctas en tres
conjuntos de dos opciones. Se muestra a continuacion un ejemplo de cada tipo de pregunta con sus
respuestas correctas:

e SegUn Mesenbourg, los elementos de la economia digital son...

a. comunicaciones, comercio electrénico, y negocio electrénico.
b. infraestructura, demanda externa, e industria TIC.

c. infraestructura, negocio electronico, y comercio electronico.
d. software, hardware, y demanda externa.

o Definido por ISO/IEC TR 9126-2 (2003a), las métricas externas [ dependen de | no dependen de |
influyen en ] la ejecucion y miden [ rendimiento | satisfaccion del usuario | validez de las
funcionalidades |.

e Para la inclusién condicional de una vista estatica parcial en Blade, se utilizan las instrucciones
[ @if| @ifset]y [ @inject | @include ] en [ la vista que invoca | el controlador ].

Dichas preguntas fueron trasladadas a la aplicacién. La Figura 3 (izquierda) ilustra en dispositivo movil la
interfaz de una de las preguntas, pudiendo pulsar en cada una de las respuestas. A la derecha, se muestra
la realimentacion e intercambio de puntos tras respuesta. En este caso el usuario actual, retador (siempre
el personaje de la izquierda), ha fallado, por lo que pierde 0.05 puntos de los que tenia, quedando en 0.95,
y dando 0.05 al usuario retado. También aparecen las respuestas elegidas (en rojo, al ser incorrectas) y las
respuestas correctas (en verde). Abajo del todo, se observan dos botones: generar desafio directo
(mostrando todos los personajes a quienes puede retar) o desafio al azar (el sistema elige aleatoriamente
al siguiente retado).
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-0.05 = 0.95 0.05 = 0.05

Definimos "mercado” como el conjunto de [1] comerciales
| realizados por los agentes

Definimos "mercado” como el conjunto de [1] comerciales

[1] s realizados por los agentes

[2][ ][ M ] [1] sistemas intereses intercambios

| econémicos de bolsa financieros

‘ VOLVER

@

La motivacién para el uso del sistema pas6 por indicar a los estudiantes que se les permitia cometer en
la prueba de evaluacion tantos errores como puntuacion tuvieran en el sistema hasta el momento de
la prueba de evaluacién. Asi, cada alumno usaba la aplicacion libremente y el dia de la prueba de
evaluacion correspondiente podia tener tantas respuestas erroneas como puntuacion hubiera obtenido en
la aplicacion.

Figura 3. Ejemplo real de pantallas de pregunta y realimentacion.

Dado que los estudiantes debian acertar un minimo de 40 preguntas en la prueba de evaluacion, el maximo
de puntos a obtener en la aplicacion se ajusté en M = 60. Asi por ejemplo, un alumno que hubiera tenido
57 puntos podria cometer 57 errores. Por el modelo de asignacion / penalizacion empleado, para lograr
esos 57 puntos el alumno necesitaria enfrentarse a un nimero importante de desafios, considerando el
efecto de pérdida de puntuacién a causa de ser retado. Con este modelo se garantizaba la exposicion
repetida a los desafios.

Para analizar los resultados del proyecto se decidi6 también comparar el rendimiento y la valoracién de
los estudiantes usando la aplicacion con el rendimiento y la valoracién de los alumnos si éstos
empleaban un método de estudio tradicional. Asi y considerando la asignatura contemplaba dos
pruebas parciales en evaluacion continua, respectivamente a mitad y a final del cuatrimestre (INE-1 e INE-
2,y CSI-1 y CSI-2), el proyecto se aplicd en INE-1 y CSI-2, quedando INE-2 y CSI-1 como modelo de
memorizacién clasica, de forma que ambas estrategias de aprendizaje (mediante aplicacion y clasica)
pudieran compararse.

Cuatro semanas antes de cada prueba de evaluacion, daba comienzo la liga asociada a dicha prueba y se
publicaban las 100 preguntas en el Campus Virtual a disposicion de los estudiantes de la asignatura
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correspondiente. La estrategia de publicar todas las preguntas permitia que tanto los alumnos que
empleaban la aplicacion (donde iban apareciendo las preguntas y la realimentacién de la respuesta) como
aquéllos que empleaban el método tradicional tuvieran la misma oportunidad para memorizar,
previamente a las pruebas de evaluacion, aunque cada grupo de una manera diferente.

En caso de los alumnos que usaban la aplicacién, a la hora de inicio de la prueba de evaluacion se
desactivaba la liga correspondiente.

3.2. Ajuste de criterios coste-beneficio para los estudiantes

Ademas de facilitar las preguntas en el Campus Virtual, dos criterios adicionales fueron ainadidos como
sugerencia de los alumnos.

1. Para evitar que ser retado multiples veces a punto de llegar a la fecha del parcial provocara un
descenso drastico de la calificacion sin tiempo para compensarlo con nuevos desafios, se
determin6 que el niimero de errores permitidos en la prueba de evaluacion fuera la maxima
puntuacion alcanzada en la aplicaciéon durante las 24 horas previas a dicha prueba de
evaluacioén.

2. Para evitar un improbable pero posible acuerdo entre toda la clase para retar a un mismo
personaje (es decir, a un mismo usuario) durante esas 24 horas previas a la prueba de evaluacién,
se deshabilitd la posibilidad de desafios directos desde 24 horas antes de la prueba de
evaluacion, desapareciendo el botén correspondiente y permitiendo sélo desafios al azar.

3.3. Elaboracion de preguntas para el sistema y evaluacion

Basadas en el temario y el contenido de la asignatura que se consider6 de interés para el conocimiento y
memorizacién de los alumnos, se definieron 100 preguntas para cada una de las cuatro pruebas de
evaluacion (CSI-1, CSI-2, INE-1 e INE-2). Las preguntas se publicaron en el Campus Virtual. Asimismo,
se elaboraron los respectivos cuatro cuestionarios en el Campus Virtual.

Con objeto de adaptar las preguntas con seleccion de multiples respuestas a los cuestionarios del
Campus Virtual, se desarrollé un script en Python para transformarlas en una pregunta con una Unica
respuesta posible, en cddigo XML exportable al Campus Virtual, siendo, las opciones, las combinaciones
de las posibles respuestas. Por ejemplo:

e Los departamentos I+D+i, Comercial y Contabilidad pertenecen respectivamente a las areas [
Produccién | Desarrollo ], [ Comercial | Soporte | y [ Financiera | Asesoria ].

Se presentaba en el cuestionario como se observa en la Figura 4.
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Pregunta 19 Los departamentos |+D+i, Comercial y Contabilidad pertenecen respectivamente a las dreas
Sin responder [11, [2] ¥ 31
aln
¥ Marcar Seleccione una:
pregunta B 3 ) .
o [ Praduccidn | Comercial | Financiera ]
Lar
pregunta [ Desarrollo | Comercial | Financiera ]
[ Desarrollo | Comercial | Asesoria ]

[ Praduccion | Soporte | Asesoria ]
[ Produccion | Comercial | Asesoria ]
[ Desarrollo | Soporte | Asesoria ]

[ Praduccidn | Soporte | Financiera |

[ Desarrollo | Soporte | Financiera ]

Figura 4. Ejemplo de adaptacion de pregunta multiple.

Todas las pruebas de evaluacion se realizaron en horario de clase via Campus Virtual, tal y como se explica
en el Subobjetivo 6.2 (pag. 19). Para garantizar condiciones uniformes, el orden tanto de las preguntas
como de las respuestas del examen fue aleatorizado de forma individual para cada estudiante y
cada prueba.
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Objetivo 4. Diseio de calendario y estrategia de comunicacion

4.1. Estipulacion de inicio y finalizacion de uso del sistema

Se estimd habilitar cada liga correspondiente a su prueba de evaluacion cuatro semanas antes de
ésta, coincidiendo con la publicacion de las preguntas en el Campus virtual. Cada liga se programé para
deshabilitarse en el momento en el que la respectiva prueba de evaluacion daba comienzo,
impidiendo mas participacion.

4.2. Detalle del contenido a facilitar a los estudiantes al comienzo del curso

Para cada asignatura, una semana antes de la habilitacion del sistema, se realizd un seminario en clase
que explicaba la aplicacién, su uso y los criterios de evaluacion. La Figura 5y la Figura 6 ilustran dos
de las diapositivas del seminario.

| | |
™ & w
Test league - unstarted . 0 puntos
(sin fecha) Tus lIgC‘S-
1 contrincantes Nuevo desafio con
0 puntos de 0 safio
0/0 victorias Nuevo.de oponente al azar.
0/0 como retador seleccionando
0/ 0 como retado oponente-
Test league - short test No tienes desafios en esta temporada.
(desde 2024-01-01) Puedes crear el primer desafio sulsando en el botén (+) o/ da O puntos

)

2 contrincantes
0 puntos de 10

0/ 0 como retador
0/ 0 como retado

\ N g
e h |
Gerald

Figura 5. Diapositiva del seminario con imagenes de la aplicacion.
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L REGLAS para el PARCIAL

* Todos los alumnos de la asignatura seran invitados.
* Activo 24x7 via web o mévil hasta el momento antes del parcial.

Cada dia se modifica el avatar aleatoriamente.

* Las preguntas son todas las que caeran en el parcial.

* Los puntos obtenidos seran los errores permitidos en el parcial.
* Ningun error permitido en el parcial penaliza negativamente.

Figura 6. Diapositiva del seminario con las reglas de uso.

4.3. Creacion de la documentacion o tutorial, en su caso

Dado que se presenté en clase y publicé el seminario, que éste se considerd completo y no generd dudas
adicionales por parte de los alumnos, la usabilidad con la que el sistema fue disefiado, el perfil de los
usuarios, y que el tutor estuvo pendiente para responder preguntas, no se estimé necesaria la creacion
de un tutorial adicional.
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Obijetivo 5. Puesta en marcha y sequimiento del uso del sistema

5.1. Inclusion de las cuestiones de evaluacion en el sistema

Por imposibilidad de tiempos y la preferencia a dedicar recursos a la funcionalidad de los desafios, la
experiencia de usuario y las pruebas del sistema, no fue posible afiadir a la aplicacidén un formulario de
entrada de preguntas antes de comenzar el curso escolar. En su lugar, se desarrollé un script en Python
para pasar de una hoja Excel a instrucciones SQL que se encargarian de incluir las preguntas en las
correspondientes tablas. Lo rudimentario del proceso no afecté directamente a los estudiantes, quienes
incluso desconocian el proceso, ya que la inclusién de preguntas se circunscribia a la parte docente.

5.2. Alta de estudiantes en el sistema

Los estudiantes se invitaban al sistema y sus correspondientes ligas mediante un formulario de la
aplicacion, la cual enviaba autométicamente el correo de bienvenida y el acceso directo a la pantalla de
autenticacion y cambio de contrasefia. Las contrasefias se generaban aleatoriamente, y se solicitaba al
alumno que la modificara en su primer acceso al sistema. El formulario de alta de estudiantes se muestra
en la Figura 7, donde los personajes son los asignados en las 24 horas actuales.

MARCAR TODOS
invitar avatar nombre correo invitado

activo Guest5 guestb@retando.uca.es

activo Guest 4 guestd@retando.uca.es

activo m Guest 3 guest3@retando.uca.es

activo x Guest 2 guest2@retando.uca.es

activo Guest1 guesti@retando.uca.es

[wvirar ] [voiver )

Figura 7. Formulario de invitacion (en este caso, ya estan todos activos).

5.3. Apertura del sistema y seguimiento

Una vez activada la liga, el docente hacia el seguimiento accediendo como administrador y
observando las interacciones, tanto el listado como en el detalle. La Figura 8 muestra como se ve el listado
desde la cuenta de administracion, en un navegador de ordenador; en un dispositivo mévil aparece una fila
por cada desafio. Los alumnos tienen una visién similar, pero Unicamente de sus desafios como retadores
y como retados.
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R pablo delatorre@gm.uca.es <

2024-10-29 12:00:05 & 2024-10-2912:00:05 & 2024-10-2911:59:52 &) 2024-10-29 11:59:57 &)
‘ . |vs
050 = 30.62 -0.25 = 30.33 0.42 = 3519 -0.44 = 52.93 051 = 30.12 -0.23 = 27.94 0.09 = 5478 -0.19 = 23.3
2024-10-2911:59:47 & 2024-10-29 11:59:44 &) 2024-10-29 11:59:34 & 2024-10-2911:59:25 &)

043 = 3477 -0.11 = 1274 0.09 = 54.69 -0.27 = 3219 0.09 = 5460 -0.43 = 5107 0.52 = 2961 -0.16 = 19.14

2024-10-2911:59:28 & 2024-10-29 11:5929 &) 2024-10-29 11:59:19. &) 2024-10-2911:59:21 &

0.54 = 28.17 -0.44 = 52.50 0.11 = 5337 -0.26_= 30.58 0.11 = 5326 -0.10 = 12.39 0.52_ = 29.09 -0.20 = 24.21

Figura 8. Vista de administrador en un navegador de ordenador de todas las interacciones de una liga.

Esto fue suficiente para revisar el empleo adecuado del sistema y la frecuencia uso de cada estudiante.
Igualmente es posible analizar informacién adicional redirigiendo el puerto de la base de datos via tanel
local SSH. A este respecto, se desarroll6 un conjunto de scripts SQL que permitian recoger datos
agregados de interés para el docente.

No se produjeron incidencias en cuanto al uso del sistema.
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Objetivo 6. Evaluacion del resultado del proyecto
6.1. Cierre del sistema

Las ligas de la aplicacion quedaron inhabilitadas para el uso de los estudiantes justo al inicio de cada
respectiva prueba de evaluacion.

6.2. Realizacion de prueba de evaluacion de la asignatura

Las pruebas de evaluacion se realizaron durante las horas lectivas de sus respectivas asignaturas.
Se empleo el Campus Virtual para ello.

Para evitar incidencias derivadas de tentaciones, se avanzd a los alumnos que las preguntas y
respuestas eran barajadas directamente por el sistema, que se mostrarian de una a tres por pagina del
cuestionario, y que el docente se encontraria observando el devenir de la prueba. Dichas condiciones se
llevaron efectivamente a cabo, no advirtiéndose incidencia alguna.

6.3. Analisis de calificaciones con relacion al uso del sistema

Se facilita a continuacion la Tabla 1, con los resultados de éxitos / errores en los parciales INE-1, INE-2,
CSI-1y CSI-2. La tabla refleja la media y desviacion tipica (sd) de las calificaciones, asi como el resultado
de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk (W) y su p-value, requeridos para el analisis.

. estadisticos de calificaciones tiempo calificacion | calificacion | se usola
parcial : . . s L
media | sd W p medio minima maxima aplicacion
INE-1 9954 | 86| .74 <01 ] 19my41s 97 100 si
INE-2 | 98.38 |385| .87 <01 ] 20my 53s 86 100 no
CSI-1 | 9571|759 | .87 046 | 26my 19s 65 100 no
CSI-2 | 97.87 | 427 | .93 <01 | 25my45s 82 100 si

Tabla 1. Estadisticos basicos de resultados de las pruebas de conocimiento.

Sobre esta tabla y una encuesta realizada a los alumnos justo después de cada prueba de evaluacion en
la que previamente habia usado la aplicacion, se analizaron, entre otros, tres aspectos fundamentales:

a. Silos alumnos obtuvieron mejor calificacion usando la aplicacion que memorizando del modo
convencional, comparando las medias de ambas estrategias (memorizar con aplicacién respecto
a memorizar sin ella).

b. Silos alumnos que podian tener mayor dificultad al memorizar se beneficiaron de la aplicacion,
comparando las varianzas y las calificaciones minimas de ambas estrategias.

c. Silos alumnos mostraron en general mayor satisfaccion y motivacion para estudiar usando la
aplicacion que sin ella.

Como se indica en la Tabla 1 (significacién de la prueba de Shapiro-Wilk), las distribuciones no estan
normalizadas, si bien CSI-1 esta en limite de la significacién. En general, las calificaciones tienden a
agruparse al valor maximo (100). Asi, para concluir a y b, y dado que las distribuciones no son normales,
se comparan las medianas y las varianzas mediante las pruebas U de Mann-Whitney y de Levene,
respectivamente, lo que se facilita en la Tabla 2.
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Mann-Whitney Levene

U p F p
INE-1 vs. INE-2 389.5 04 2136 | <01
CSI-1 vs. CSI-2 397.5 28 527 | .026

Tabla 2. Resultados de comparar mediana y desviacion tipica segun estrategia de estudio.

Comparacion

En cuanto al punto a, se constata que los alumnos que usaron la aplicacién tuvieron mejor calificacion en
ambas asignaturas. No obstante, esta diferencia de puntuaciones esta en el limite de la significacién en el
caso de INE y no es significativa en el caso de CSI. En todos los casos la media se aproxima al maximo.
Se estima que esto se debe a que la cantidad de preguntas no es especialmente grande y, en
consecuencia, no supondrian demasiada dificultad en cuanto a memorizacién en cuatro semanas para la
mayoria de los estudiantes. Se consider6 reducir los tiempos de estudio o ampliar el cuestionario a un
numero de preguntas que paliara la falta de normalidad y evidenciara mas las diferencias. No obstante,
finalmente no se llevd a cabo debido a que este proyecto se concibié para circunscribirse a condiciones
académicas razonables, en un punto intermedio entre obtener resultados y no interferir en la actividad
docente a modo de perjuicio a los alumnos.

Un caso diferente es el punto b, sobre el que si se observa diferencia significativa (p<.05) entre las
distribuciones derivadas del uso de la aplicacién con respecto a la memorizacion practica. Unido a la
aparicion de calificaciones minimas sustancialmente mas bajas cuando no se emplea la aplicacién, la
conclusién es que el uso de la aplicacion reduce la dispersion de calificaciones y, en consecuencia,
la situacion de “alumnos descolgados” a causa de que tengan una mayor dificultad o desmotivacién
para memorizar.

En cuanto al punto ¢, se salicité a los alumnos, justo tras las pruebas de evaluacién en las que previamente
se empled la aplicacion (INE-1y CSI-2), que rellenaran una encuesta anénima a través del Campus Virtual,
siendo todas las preguntas de tipo test salvo dos: dénde habian empleado la aplicacion (se facilitan en el
Anexo 2) y texto libre para desarrollar su punto de vista de la aplicacién (se facilitan en el Anexo 3).

Se recoge de los comentarios que:
a. Los alumnos han considerado que la aplicacién ha sido significativamente de ayuda para la

memorizacion y la motivacion.

b. Los alumnos han disfrutado realizando desafios. Una pequefia parte presenta menor tolerancia a
|la frustracion al perder puntos pasivamente por ser retados.

c. Los alumnos querrian que la aplicacidn se usara en otras asignaturas.

d. Algunos alumnos han disefiado estrategias para ganar o hacer ganar mas puntos al oponente, en
caso de fallo.

e. Algunos alumnos han realizado criticas constructivas y sugerencias para mejorar el sistema
relativas al disefio y personajes, la inclusidn de retos o la limitacion de pérdida de puntos.

En cuanto al resto del cuestionario de valoracidn, se resume en la Figura 9.
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0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
1. En términos generales y atendiendo a tu experiencia, puntia la aplicacién. x2 =19.90, p = 0.007
INE-1 buena muy buena
cslI-2 buena H ~ aceptable muy buena
2. LQué es lo que mas te ha atraido de la aplicacién? %2 = 1,02, p = 0.600
INE-1 desafios porpares  simplicidad uso en cualquler parte
csl-2 desafios por pares  simplicidad uso en cualquier parte
3. éQué es lo que menos te ha gustado de la aplicacion? ¥? = 2.06, p=0.559
INE-1 disefio personajes nada desafios por pares
CsI-2  disefie  personajes nada desafios por pares
4, éCuanto crees gque te ha influido que los personajes sean atractivos? ¥?=2.83, p=0.243
INE-1 mucho ~ unpoco nada
cs1-2 muchg [ unpoco nada
5. iCuanto crees que te ha influido que los personajes sean épicos? ¥? =454, p=0.103
INE-1 mucho - potc nada
csl-2 muche - poce nada
6. éCuanto crees que te ha influido que los personajes sean conocidos? ¥* = 1.20, p = 0.549
INE-1 mucho : S poo. nada
CsI-2 mucho - - poecc nada
7. éQué término definiria mejor tu sensacidn al perder puntos tras ser desafiado? ¥2 = 2.39, p = 0.495
INE-1 académicamente motivador  desafiante frustrante  divertido
CSI-2  académicamente motivader [ desafiante frustrante divertido
8. ¢{Poder perder puntos y tener que recuperar puntos ha influido en "engancharte™? x? = 11.83, p = 0.003
INE-1 un poco ~ absclutamente bastante
CsI-2 un poco ~ absolutamente bastante
9. éCudl es tu sensacidn de guitar puntos a tu contrincante al vencer un desafio? ¥* = 3.58, p = 0.311
INE-1 divertido - no se siente bien motivador trol
CsI-2 divertido ; motivador trol
10. éTe ha merecido la pena usar la aplicacion para estudiar? ¥2 = 2.78, p = 0.249
INE-1 i absolutamente ] lo facilitd
C51-2 H absolutamente ] [no? lo facilitd
11. éHas usado las preguntas por escrito para ayudarte estudiar? ¥2 =3.74, p=0.291
INE-1 al principio : . apenas nunca bastante
CsI-2 al principio ; 0 apenas  nunca bastante
12. Para memarizar, éprefieres |la aplicacion, o el estudio convencional? %2 = 4,88, p = 0.027
INE-1 : : la aplicacion
csi-2 5 la aplicacion : convencional

13. {Cdmo consideras que ha sido tu sensacién general con la estrategia docente? %2 =4.88, p = 0.027
mNg-r. . muypesitba
csl-2 pesitve . muypesitva

0 10 20 30 40 50 60 70 a0 a0 100

Figura 9. Resultados del cuestionario de valoracion de la aplicacion.

21



W UCA | Urigrsicac

Por motivos de espacio y claridad, no se incluye en la Figura 9 los elementos que no han recibido votos,
los cuales han sido, en general, categorias neutrales o negativas. La Figura 10 ilustra un ejemplo del
resultado estas categorias en una de las preguntas, tal y como aparecen en el Campus Virtual de INE.

iComo consideras que ha sido tu sensacion general con la estrategia docente?

I Respuestas

Muy negativa.

Negativa.

Positiva.

Muy positiva.

0 5 10 15 20 25
Figura 10. Ejemplo de histograma de pregunta del cuestionario de valoracion en el Campus Virtual.

En cuanto a la pregunta sobre dénde utilizaron la aplicacion, varias respuestas incluyeron la casa, el
gimnasio, viendo una pelicula, el tren, el autobus, siempre que tenia un rato, el bafio o la cafeteria, como
se muestra en el Anexo 2.
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ANEXO 2 - REPORTES DE LUGARES DE USO DE LA APLICACION

Durante la encuesta tras las pruebas de evaluacion, se solicitd a los alumnos que, de manera anénima,
indicaran dénde habian usado la aplicacion. El enunciado fue:

¢Ddnde has usado la aplicacion? (por ejemplo, el gimnasio, la escuela...)

A continuacion, se muestran todas las respuestas de ambas asignaturas tal y como fueron escritas.

Internet y Negocio Electrénico

El gimnasio, la oficina, viendo una pelicula, etc.

En mi casa

Universidad y mi casa

En la Universidad y en mi casa.

Solo la he usado en casa y en el coche de camino a la ESI.
En el tren, bus, y la ESI, pero sobre todo en mi casa.

En casa, universidad, sala de espera...

en casa

En mi casa y en la universidad

En el bus, mi casa, la ESl y el bafio

Tan solo como estudio, osea que en el portatil y en el ordenador de mi casa.
En casay la escuela

La he usado en mi casa y en la escuela

Cada vez que tenia un rato libre, en diferentes lugares y a diferentes horas cada vez que tenia un ratillo
disponible lo usaba.

en mi casa

En casa, viendo una peli, viendo una serie.

en el gimnasio, en el tren, en mi casa, en el coche (cuando estaba parado esperando), etc.
En casa, en la escuela y andando por la calle

En casa.

En el coche, cafeteria, universidad, casas de parientes y en mi habitacién

En clase, en mi casa, en la calle, en casa de amigos

En la universidad y en mi casa.

Universidad, en casa, en el bus

En casa, en la ESI...
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en mi casa

En el mévil o el ordenador en distintos sitios, ya sea en casa, en bus o en tren.
Gimnasio, escuela, trabajo, bafio, viendo una pelicula

En casa

El mi casa y en el bus con la app del movil

En casay en la propia universidad

Universidad, autobus, bares, casa...

En casay en la universidad

En casa

En casa, en la ESI.

En los pasillos de la universidad, moviéndome de copiloto en el coche, y en mi casa sobre todo.
Salon, Casa de mi abuela

En mi casa, la escuela y el tren.

En la universidad y en mi casa.

En el bafio, en algunas clases, momentos libres.

En la calle

Universidad y en casa.

En la universidad, en la calle, en casa

en casay en la universidad

En varios sitios, cada vez que tenia un rato libre

en el gimnasio, en casa, en la universidad, en el tren e incluso cuando estoy en la cama antes de irme a
dormir

Casa y universidad

en el gimnasio, en la escuela y en casa
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ANEXO 3 - VALORACION DE LA APLICACION POR LOS ALUMNOS

Al final de la encuesta tras las pruebas de evaluacion, se solicité a los alumnos que, de manera andnima,
completaran un texto indicando su punto de vista sobre la aplicacion. El enunciado fue:

Indica comentarios adicionales sobre el sistema que no se hayan tratado antes. Sé libre para matizar tu
experiencia personal, aspectos que considerarias afiadir, defectos y criterios de mejora, en su caso.
Recuerda que la encuesta es anénima :)

A continuacion, se muestran todos los comentarios de ambas asignaturas tal y como fueron escritos. Se
marcan en negrita los elementos méas interesantes para el docente.

Internet y Negocio Electrénico
Estaria bien tener un periodo de gracia en el que con un ataque no te quiten 0,5 puntos, ya que se siente
un poco frustrante. Por lo demas muy bien, ojala introduzcan este tipo de plataformas en otras
asignaturas para ayudar a memorizar.

Una vez que comprendi el uso de la aplicacion, la encontré muy atil para revisar mis conocimientos.

Para mi, un aspecto a mejorar seria la dificultad de conseguir los puntos maximos y que en el tiempo
en el que las aciertes nadie te rete, algo realmente complicado y que no depende directamente del usuario.

Me parece una muy buena forma docente para que los conceptos sean faciles de memorizar y entender.
Puesto que yo empeze a usarla antes de dar ciertos conceptos luego a la hora de exponerlos en clase y
explicarlos era mas facil de entender memorizar y prestar atencion puesto que eran temas ya
conocidos o de los cuales tenia alguna idea.

En general muy buena opcion docente la cual motiva a aprender y ayuda a estudiar

Como persona con poco tiempo disponible para estudiar, me ha resultado muy satisfactorio poder
hacerlo en cualquier lugar en el poco tiempo del que disponia. Ha sido muy divertido y motivador. Ojala

se usara este método en mas asignaturas.

Mi experiencia con la aplicacién ha sido satisfactoria, pues me ha ayudado mucho a adquirir los
conocimientos de la asignatura y también a superar la prueba parcial tranquilamente.

Yo cambiaria los avatares por imagenes que no sean generadas por |A.
Ha sido una metodologia sin duda nueva a la que no estaba acostumbrada, me ha gustado el hecho de
poder retar, la usaria como método de estudio aunque no contara para la nota, simplemente para

estudiar.

Bastante buena, lo Unico que cambiaria seria el usar imagenes hechas con IA generativa para los
personajes
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En mi experiencia personal pienso que no es todo lo intuitiva que podria ser, sobre todo al principio, luego
le pillar el truco rapido. Por otro lado, le cambiaria un poco el disefo, haria que fuese mas sencillo ver
la clasificacidn actual y afiadiria alguna forma de poder ver el historial de los demas contrincantes.

El sistema me gusta mucho y esta bien tal como esta, no obstante creo que hay margen de mejoras y
funcionalidades que se podrian implementar, tal como que se te pregunten las preguntas que mas fallas,
para asi mejorar en aquello que te cuesta mas o diferentes funcionalidades.

El sistema funciona muy bien.
Para mi lo que se podria mejorar es cuando uno tiene muchos puntos. Es un poco frustrante para mi.

Anadiendo al tema de los personajes, me hacian mucha gracia los que parecian hechos absurdos con la
IA, era los que mas me llamaban la atencién. Dicho eso, nunca atacaba a nadie por su personaje, fui una
de las personas que desde dia 1 atacaba al que menos puntos tuviera, con el objetivo de crear "riqueza".
En un principio, pensaba que ese era el objetivo parcialmente, pero al haber quitado el poder elegir estimo
que no era asi.

Laintencion de que nos ataquemos es buena, pero hace falta un incentivo sin hacer que se transforme
en bulling a una misma persona. En vez de ganar siempre lo mismo, deberia recompensarte el atacar a
alguien con mas puntos (tal vez robando una parte de lo que el otro pierde, para que escale con la campana
de Gauss) pero limitando que la persona con mas puntos sufra de objetivo constante (tal vez limitando lo
que puedes quitar con tus puntos actuales, los que menos tengan les sirve atacar a uno que este un poco
por encima de la misma manera). Otra sugerencia que tengo son retos diarios, como acertar 5/10/15
seguidas (puede escalar con tus puntos actuales, pero te dard mas) para fomentar que se juegue un poco
cada dia en vez de ponerte solo el Ultimo a tope (cosa que se ha hecho en algunos casos).

Quiero destacar que estas cosas no son necesarias para un examen de esta escala, si no para el caso de
querer aplicar este sistema de gamificacion a algo de mayor dificultad/tiempo requerido. La experiencia
ha sido muy positiva excepto por la subida de puntos, pero entiendo que es una cantidad que no se
supone que lleguemos (esto puede doler a los complecionistas, un perfil no tan raro, pero reitero que sélo
seria relevante a mayor escala).

Sinceramente la aplicacion esta muy bien. Para estudiar viene muy bien y la verdad es que se me
quedan mucho mejor las cosas. Aparte, te lo tomas como un juego en el que te diviertes retando a los
demas, ademas de que estudias. Incluso la aplicacion es muy intuitiva, con lo cual, al menos de momento,
no veria ninguna mejora que afiadirle.

Eres un makina Pablo. Ojala las profesores como tu.

Estaria muy bien que no te pudiesen bajar en cuestion de segundos. Ademas el nombre del que quiero
suponer que es magneto esta mal escrito, es "erik" no "erick".

En el caso de la alianza entre dos 0 mas companeros y que hagan focus a uno para tratar de bajarle la
mayor cantidad de puntos puede llegar a ser un poco injusto. Pero lo positivo es que al menos a mi, me
motivaba a intentar conseguir mas puntos y por tanto responder mas preguntas.

El balance de puntuacion a la hora de restar esta algo descompensado. Por lo demas genial.
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La aplicacion me parece bastante buena ya que te ayuda a aprender los contenidos de la asignatura
de un modo mas ameno.

Como experiencia personal tengo la sensacion de que sobre todo repetia preguntas que has fallado,
lo que hace que preguntas que respondiste bien por primera vez tarden en volver a salirte, es decir, el
sistema te muestra mas veces las preguntas que fallas que las que aciertas, por eso he tenido que usar el
pdf de las preguntas para poder repasar algunas preguntas que hacia mucho tiempo que no me salian

La experiencia ha sido muy buena y cémoda, muy contento.

La verdad es que se hace muy ameno estudiar de esta forma y no te das cuenta que estas tratando
todas las preguntas hasta que revisas la hoja de respuesta del campus. He conseguido memorizar todo
muy rapido y de una forma bastante facil. Y, aunque se repitan algunas veces las mismas preguntas,
me ha ayudado a terminar de memorizarlas. Pero hay que tener cuidado porque acabas memorizando
las respuestas y acabas respondiendo bien sin haber leido la pregunta antes.

Cuando entre por primera vez en la aplicacién la interfaz me parecié poco intuitiva, si bien hay pocos
botones, no se entiende la funcion de estos al verlos, una vez probado todo se hace muy ameno el uso.
Cuando estas haciendo preguntas modo "maratén” una tras otra, el botén de volver a jugar esta lejos de
las respuestas, se hace cansado tener que estar dandole todo el tiempo a desafiar otra vez, lo pondria en
el enter, espacio 0 acercaria el botdn de nuevo desafio en la interfaz.

Como expliqué anteriormente en un correo, me ha encantado absolutamente todos los aspectos de

Retando, sin embargo, es mejorable algunos aspectos como la posibilidad de que hubiese una tienda
donde gastar los puntos que ganamos a cambio de ventajas. Por los demés todo perfecto

Calidad de los Sistemas Informaticos
Estaria bien incluir un modo en el que te salgan las preguntas que mas veces has fallado.
Todo bien.
La estética de la aplicacion es mejorable, pero en general muy bien.

Todo genial, estoy seguro de que sin la aplicaciéon no hubiera sacado 100 puntos, por lo menos no
con la cantidad de tiempo invertida.

Nada que decir, esta todo muy bien :).
Como complemento a las clases presenciales es genial.

Estaria bien anadir distintos botones para simplificar procesos. Por ejemplo, si he elegido a una
persona en concreto para retarle, pues que haya una opcién que te permite volver a retarle al mismo. De
este modo se simplificaria el hecho de hacer focus a una persona, ya que de lo contrario tendrias que
scrollear hasta donde este todo el rato y es un poco molesto. También estaria guay que hubiese un ranking
historico de las personas con las mejores puntuaciones o el nimero de interacciones que ha tenido.
De este modo creo que se fomentaria ain mas la competitividad, ya que los puntos varian con bastante
facilidad y me parece que el esfuerzo "desaparece" muy rapidamente.
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Por dltimo, me gustaria llegar a los 100 puntos :)

Ha sido una experiencia muy gratificante como persona que trabaja y estudia, poder aprender en
cualquier sitio. No tener que disponer de estar en casa, el ordenador, sentarte, efc... y poder usarla en
cualquier sitio, el tiempo que sea, me ha facilitado muchisimo tanto INE, como CSI.

Consideraria meter mas personajes en la app y que puedas customizar la app, es decir, ponerle el
modo claro o modo oscuro, porque yo he utilizado Retando cuando me iba a acostar y a oscuras y a veces
molesta, pero lo que estoy diciendo es puramente estético, por lo demas esta chapeau.

Estaria bien que siempre fuera aleatorio porque no se puede resultar frustrante conseguir puntos y
que todos vayan a por ti por ser el primero.

Yo lo que mejoraria seria que no sea tan dificil subir. Por lo demés lo veo bien todo disefo espectacular
y el juego engancha mucho y sirve muchisimo para memorizar.

Mi experiencia con la aplicacion has sido muy buena, el hecho de que cada uno seamos un personaje
distinto me ha parecido muy interesante. Y también, la competitividad que se siente mientras vas
retando a los compafieros y que indirectamente te hace aprender el temario de una forma muy sencilla.

Hubiese estado muy bien que la interfaz permitiese ver el ranking sin necesidad de tener que retar a
alguien, ademéas para promover la rivalidad con los demas jugadores se podria afiadir un botdn para
volver a retar al mismo usuario. También que los botones estén centrados debajo de la pregunta, en
lugar de fijados con el margen del navegador.

Quizas el unico fallo que le he visto a la aplicacion, es que las preguntas a veces se repiten bastante
por lotes, por lo que a veces hay preguntas que, por muchos intentos que tires no aparecen o0 como mucho
una vez. Sugiero un sistema que asegure que en una tirada de, por ejemplo, 150 tiradas, asegure que al
menos las 100 preguntas del test van a aparecer aunque sea una vez. Por el resto todo bien, eres un
makina Pablo.

En general creo que la experiencia ha sido buena, lo Unico que puedo comentar negativo es que las
preguntas vayan saliendo de una en una y tampoco tengas la opcién de poder hacer un test con las
preguntas que mas has fallado o algo por el estilo, de forma que puedas centrarte en las que sueles
fallar. Lo Unico que me echa para atrds son las imagenes generadas por IA, considero que le da una
apariencia poco profesional a la aplicacién.

Considero que le falta mejorar un poco el tema de la interfaz, hacerla mas atractiva y "moderna". También
estaria bien afiadir un poco de personalizacion en el perfil, ya sea poder elegir tu foto de perfil o poder
subir una foto de tu pc (siempre que no sea ofensiva).

En general me ha parecido muy interesante y practica la aplicacion, mi enhorabuena.

Me ha gustado, no le pongo pegas

Nada en especifico, me parece una gran aplicacion.
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En la ultima pregunta respondo que prefiero el método de estudio convencional ya que realmente este
método lo veo mas bien como una herramienta con la que complementar el estudio y no se si seria aplicable
a cualquier tipo de materia, aunque para este caso si que viene muy bien

En asignaturas tedricas evaluables me parece muy util, e incluso podria usarse como un método de
evaluacion de alguna forma. Es sin duda la forma mas amena y menos repetitiva que he usado para
estudiar para un tipo test, por lo que creo que este sistema podria usarse para mas cosas dandole un par
de vueltas al asunto. Nada mas que afadir.

Creo que la aplicacién esta bastante bien para llevar las preguntas al dia e ir haciéndolas en cualquier lado,

sin embargo para estudiar varios dias antes no es tan efectiva ya que no aseguras ver todas las preguntas,
pero me ha servido bastante para memorizar.
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