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

Objetivo n° 1 Seleccionar un conjunto de datos origen adecuado
Actividades que habia | Se analizaran distintos conjuntos de datos publicos que puedan ser de interés
previsto en la solicitud | para el alumnado, reflejen problematicas del mundo actual y tengan un

del proyecto: tamafio medio-grande.

Actividades realizadas | Se han analizado conjuntos de datos de varias fuentes ampliamente usadas

y resultados | en Internet:

obtenidos: e Kaggle: plataforma para encontrar y publicar conjuntos de datos,
muy famosa por sus retos para resolver problemas de ciencia de
datos.

e Datos abiertos Junta de Andalucia: portal de datos abiertos del
gobierno autonémico andaluz.

Aunque los datos de la Junta son mds cercanos, eran en muchos casos
meras estadisticas resumidas (validos para un articulo periodistico por
ejemplo, pero no para realizar consultas exploratorias). Ademds, en algunos
casos no concretaban la licencia, con textos como “Consultar Consejeria de
Medio Ambiente y Ordenacion del Territorio [Open Data]", y un enlace a la
pagina principal de dicho organismo.

Por ello se decidio usar este dataset, que contiene datos de los personajes
de mas de 60 videojuegos de los afios 2012 a 2022, todos juegos con
narrativa y que hayan sido muy vendidos o con resefias positivas. Se analiza
no sélo si hay personajes femeninos, sino también su edad, nivel de
sexualizacion, relevancia para la historia o interés romdntico para el
protagonista:

https.//www.kaggle.com/datasets/br33sa/gender-representation-in-video-
ames

! Esta memoria no debe superar las 6 paginas.


https://www.kaggle.com/datasets/br33sa/gender-representation-in-video-games
https://www.kaggle.com/datasets/br33sa/gender-representation-in-video-games
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Objetivo n° 2
Actividades que habia
previsto en la solicitud
del proyecto:

Actividades realizadas
y resultados
obtenidos:

Construccion de la base de datos

A partir del conjunto (o conjuntos) de datos elegido se hara una seleccion y
filtrado de datos para que su tamafio sea acorde al servidor de practicas de la
asignatura. Se realizardn pruebas de carga, pues la asignatura suele tener
una matricula de ~150 alumnos, muchos de los cuales se pueden conectar
en paralelo en época de examenes.

Se realizaron a las siguientes actividades:

1. Seleccion de datos: no hubo problema, pues el dataset sumaba algo
mas de 600 registros de personajes, lo que se considerd una cifra
adecuada para nuestra intencidn.

2. Limpieza de datos: hubo que revisar los datos para detectar errores
menores en algunos valores. Para ello se usd la herramienta
software libre OpenRefine.

3. Procesamiento de datos: los datos estaban disponibles en formato
hoja de calculo (XLSX), por lo que fue necesario primero pasarlo a
formato base de datos (SQL), indicando los tipos de datos que
admite cada campo (lo que incluyd discretizar algunos a tipos
enumerados).

4. Normalizacion: como suele ser habitual, lo datos en la hoja de
calculo presentaban redundancias para facilitar su tratamiento. Pero
como uno de los objetivos de la parte tedrica de la asignatura es
identificar y resolver los problemas de redundancia, se procedio a
eliminarla de la base de datos (proceso de normalizacidn). De modo
que a partir de una Unica tabla de datos se crearon 4 distintas,
interconectandolas mediante claves foraneas (FK)

5. Por dltimo, se documenté el resultado para que los alumnos
pudieran acceder a los datos de forma auténoma.

Esquema de la base de datos resultante, BD_videogames:
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— games b
game_id VARCHAR(50)
title VARCHAR (255)
release_date DATE
series VARCHAR{255)

2 subgenre V ARCHAR (100)

% developer VARCHAR(255)
publisher VARCHAR(255)
platform VARCHAR(100)
pegi INT
customization ENUM(, ..}
protagonist INT
protagonist_non_male INT
relevant_males INT
relevant_no_males INT
criteria ENUM(,. )
director ENUM{...)
totsl_team INT

| "] developer v
| developer VARCHAR({255)
[

country VARCHAR({50)

>

] characters v
id INT
name VARCHAR({255)

»game_id VARCHAR(50)
age VARCHAR(30)
age_range ENUM(,..)
playable TINYINT{1)
spedes VARCHAR{100)
side ENUM{F’, A", 'B)
relevance ENUMY...)
romantic_interest ENUM{...)
sexualized_clothing TINY INT{ 1)
trophy TINYINT (1)
damsel_in_distress TINYINT(1)
sexualized_cutscenes TINYINT (1)
total INT

femade_team INT

metacritic ALOAT
destructoid FLOAT
ign FLOAT
gamespot FLOAT

avg_reviews FLOAT

Objetivon® 3
Actividades que habia
previsto en la solicitud
del proyecto:

Actividades realizadas
resultados
obtenidos:

tesm_percentage FLOAT  [m)—

>

| genre v
subgenre VARCHAR(50)

genre V ARCHAR(50)
>

Redaccion de ejercicios

Se redactardn ejercicios alineados con las competencias de la asignatura
para la base de datos creadas. Se intentardn redactar ejercicios en base a
formulaciones de problemas reales que puedan ser respondidos con los
datos de la nueva base de datos.

Se decidid usar la base de datos para las entregas de los talleres de
précticas, que cuentan para nota.

De esta forma se realizaron ejercicios diferentes para cada grupo de
prdcticas en tres de las cuatro entregas (el tema 2 requeria operaciones con
funciones y expresiones, que no se adaptaba bien a la base de datos de
videojueqos).

Los alumnos tuvieron que usar la base de datos para responder a una
pregunta que hiciera reflexionar sobre las desigualdades de género en los
videojuegos. Como ejemplo, en el tema 1 se les pedia un listado de
personajes no masculinos que cumplian una serie de condiciones (el
resultado era muchos menos personajes que si hubieran sido masculinos), o
en el tema 3 se preguntaba sobre la variedad de paises de los que provenian
los desarrollos para una videoconsola concreta (que tenia un sesgo
importante hacia las economias mds desarrolladas). Otras consultas
directamente pedian calcular el “Listado de plataformas con la media de
personajes femeninos por juego” en cada plataforma, o la cantidad de
personajes “sexualizados”.
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Objetivo n° 4 Publicacion e implantacion

Actividades que habia | Se incorporard la base de datos y ejercicios a los materiales de la asignatura
previsto en la solicitud | en el Campus Virtual y se publicara en un repositorio de referencia.

del proyecto:

Actividades realizadas | La base de datos se puso a disposicidn de los alumnos desde el momento de
y resultados = publicacion de los ejercicios, en el servidor MySQL que tienen disponible
obtenidos: online para las sesiones de practicas o usar desde casa.

Los ejercicios se fueron publicando segun se impartian los temas. Tras
finalizar el plazo de entrega de las tareas se publicaban las soluciones para
que los alumnos realizaran evaluacion entre iguales (peer assessment).

Ademads, tanto la base de datos como los enunciados y soluciones de los
ejercicios se han subido al repositorio institucional de la UCA, Rodin.

https://rodin.uca.es/handle/10498/37029

Y también se ha puesto un mensaje en el repositorio original de los datos
para que las personas interesadas lo puedan usar.

https./iwww.kaggle.com/datasets/br33sa/gender-representation-in-video-
games/discussion/603597

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

asignaturas implicadas.
Andlisis del impacto de la innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto

Como se planed inicialmente, el proyecto se ha desarrollado en una Unica asignatura, Bases de Datos,
obligatoria en el Grado en Ingenieria Informatica (con una media de mas de 150 alumnos). Esta
asignatura tiene un indice de suspensos no tan elevado como otras asignaturas del Grado, pero si
creemos que demasiado alto para la complejidad de las competencias a desarrollar.

La estadisticas muestran que en 2023/24 149 alumnos en el Campus Virtual presentaron alguna tarea
144 (97%). Mientras que en 2024/25 fueron 121 de 177 (71%). Vemos que hay menos alumnos que
entregaron ejercicios, lo que podria parecer un mal indicador. Pero un andlisis mas detallado muestra
indicadores positivos:

La nota media de las tareas en 2023/24 fue de 4,72 sobre 10 (con una desviacion tipica de 3,38).
Mientras que en 2024/25 ha sido de 6,78 con una desviacion tipica de 2,30. Vemos que las notas de
los que entregaron tareas fueron casi un 50% mas altas que el curso pasado, y con menos dispersion,
lo que podria indicar un efecto positivo del proyecto (ndtese que en cursos anteriores las practicas y las
tareas se hacian sobre una misma base de datos de gestion empresarial con menos registros).

En cuanto a presentados a examen, en 2023/24 se presentaron al examen de practicas de junio 117
alumnos (79% de los matriculados), mientras que en 2024/25 fueron 124 (73%). Se han presentado un
porcentaje algo menor, aunque al ver mas datos sobre los presentados parecen interesantes. Llama
mucho la atencién que se presentaron varios alumnos sin haber entregado ninguna tarea, lo que hacia
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que fuera complicado aprobar (pues la tarea era una parte de la nota en evaluacion continua).

Atendiendo a las notas medias del examen de practicas de junio en 2023/24 esta fue de 5,93 sobre 10
(con una desviacidn tipica de 2,19). Mientras que en 2024/25 la media ha sido de 6,88 con una
desviacion tipica de 1,69. De nuevo vemos que aunque se presentaron algo menos, las notas han sido
bastante mas altas (casi un 10%), y con menos dispersion.

En cuanto a insignificancia de las tareas, vemos que en 2023/24 de los 113 alumnos que aprobando
las tareas hubo 28 que no llegaron a superar el examen de practicas en junio (25%). Mientras que en
2024/25 de 120 que aprobaron las actividades se quedaron sin superar el examen de préacticas 18, un
15%. De nuevo parece que se corrobora que se han presentado menos alumnos, pero con mas
garantias. Parece que los alumnos han descubierto la dificultad de la asignatura antes, abandonando
la entrega de las tareas si no tenian el nivel que después se iba a exigir en el examen. Y los alumnos
que si superaron las tareas pudieron conseguir notas mayores.

Por lo tanto, parece que los estudiantes han desarrollado capacidades mas complejas al usar una base
de datos de mayor volumen, obligandolos a ser mas exigentes en el disefio de consultas y en la
comprobacion de los resultados. Ademas, al usar una base de datos con una estructura de tamafio
medio y un volumen de datos considerable, los ejercicios se asemejaban mas a los problemas del
mundo real, preparando mejor a los alumnos para el entorno profesional. Adicionalmente, el uso de
datos publicos que reflejen problematicas actuales (como la desigualdad de género en videojuegos) ha
permitido que los estudiantes reflexionen sobre un tema de relevancia.

Por ultimo, al ponerse la base de datos a disposicion publica en formato SQL, puede ser usada por
estudiantes para desarrollar sus propios proyectos, lo que fomentaria la produccion de material digital y
|la reutilizacion de recursos.

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

Opinidn del alumnado al inicio del proyecto
Numero de alumnado matriculado: 183
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
innovacion docente

Ninguna Poca dificultad Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
1 3 4 4 1

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 Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
0 9 5 0 0

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi
comprension de los contenidos y/o la adquisicién de competencias asociadas a la asignatura
Nada de acuerdo | Poco de acuerdo | Nienacuerdoni | Muydeacuerdo = Completamente de

en desacuerdo acuerdo
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0 0 2 6 6
En el caso de la participacion de profesorado invitado

La participacion del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion

Nada de acuerdo | Poco de acuerdo | Nienacuerdoni | Muy de acuerdo | Completamente de
en desacuerdo acuerdo
Valoracidn critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinién del alumnado

Lamentablemente, como suele ser habitual en afios anteriores, muy pocos alumnos responden la
encuesta. No obstante, se observa que todos los alumnos que consideraban inicialmente “bastante
dificil” la comprensién de los contenidos y/o en la adquisicion de competencias asociadas a la
asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacion docente han cambiado de opinidn, pasando
a “poca dificultad” o “dificultad media”. Por lo que parece que la innovacién docente ha sido positiva
para la percepcién del alumnado.

Respecto al item “Los elementos de innovacién y mejora docente aplicados en esta asignatura han
favorecido mi comprensién de los contenidos y/o la adquisicion de competencias asociadas a la
asignatura”, en nuestro formulario hicimos dos preguntas, una por cada aspecto del proyecto (en el
formulario superior se ha puesto la media de dos preguntas).

Resultados de "El uso del bases de datos con una cantidad de datos media en las practicas ha
favorecido mi comprensién de SQL” fue “Ni en acuerdo ni en desacuerdo” 2 personas, "Muy de
acuerdo” 7 y “Completamente de acuerdo” 5. Por lo que vemos que valoraron positivamente que se
usaran bases de datos con mas registros, que les ha obligado a ser mas cuidadosos en las revisiones.

Por otro lado, a la pregunta “El uso del bases de datos con datos reales en los entregables ha
favorecido mi comprension de SQL” respondieron “Ni en acuerdo ni en desacuerdo” 2 personas, "Muy
de acuerdo” 5 y “Completamente de acuerdo” 7. Por lo que vemos una valoracién ain mejor, que
considera muy positivo usar una base de datos real (en este caso sobre videojuegos recientes) y
preguntas sobre aspectos de sexualizacion de personajes.

4. Describa las medidas de difusién a las que se comprometié en la solicitud y las que ha llevado a
cabo?.

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

Se plantea divulgar la base de datos en un repositorio de referencia bajo la licencia mas libre posible
que permita la licencia original de los datos usados.

Adicionalmente se plantea enviar una comunicacion al XXVII Simposio Internacional de Informatica
Educativa que organizara la ADIE (Asociacion para el Desarrollo de la Informatica Educativa) en 2025
al que se suele acudir desde hace una década, y subir la contribucidn al repositorio Rodin de la UCA.

Si se vuelven a organizar Jornadas de Innovacion en la UCA se planteard también participar en ellas
para divulgar el proyecto.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

Se ha subido a Rodin, el repositorio institucional de la UCA que cumple los principios FAIR el conjunto
de datos y los ejercicios propuestos.

2 Si en la solicitud no indicé compromiso de difusién de resultados, este criterio no se tendra en cuenta en la evaluacion.

6
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No se ha realizado envio al XXVII Simposio Internacional de Informéatica Educativa que organizara la
ADIE (Asociacion para el Desarrollo de la Informatica Educativa) en 2025 debido a la falta de fuente de
financiacion.

Pero si que se ha preparado una comunicacion para las V Jornadas de Innovacion Docente de la
Universidad de Cadiz, a celebrar en enero de 2026.
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