Diseno y evaluacion de un juego serio

para docencia en programacion

Alma Maria Pisabarro Marron

Informatica

UVa , : :
(] Universidad deValladolid Il




/e
dl:

Indice

Informatica
nivers ad de Valladolid

Introduccion

Gamificacion en el aula

Ventajas del juego en el aula
Inconvenientes del juego en el aula
La actividad

La actividad 2.0

Evaluacion

Resultados

L o N O U A LW DN

Conclusiones

Escuela de Informatica Universidad de Valladolid




/e
dl:

Departamento de
Informatica
niversidad de Va dolid

1. Introduccion

e Entorno docente
e 12 Curso, 12 Cuatrimestre, Grado en Ingenieria Informdtica
e Asignatura: Fundamentos de Programacion
e Tema: Estructuras de Control Iterativas
e Momento: 18 de octubre de 2016

e Experiencias previas
e Recompensas, retos, codificacion de juegos...

e Grupo heterogéneo
e Estudiantes desvinculados de la programacion (35%)
e Reticentes al uso de la maquina

e Objetivo: Aumentar la MOTIVACION de los alumnos

Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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e Gamificacion: uso de mecanicas en un entorno no ludico
con el fin de conseguir determinados objetivos
e En el aula el objetivo es adquirir conocimiento

e La gamificacion utiliza la predisposicion psicologica del ser
humano para jugar

e Un juego serio es aquel en el que su objetivo principal no
es ludico, en este entorno, es la educacion en sus diversas
formas
e Tendencias actuales: juegos digitales y videojuegos
e No aplicables en nuestro caso

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid




=
dl: 3. Ventajas del juego en el aula

Departame'ntu de
Informatica
Universidad de Valladolid

Aumenta la motivacion Programar no es obligatorio
El protagonista es el alumno El alumno elige su personaje
Permite crear diferentes ritmos Nivel de dificultad incremental
Fallar no es malo Sin penalizacidn por fallos
Feedback en tiempo real Los alumnos ven su avance real en la

‘ asignatura
El docente recibe feedback El docente puede saber el nivel de
conocimientos adquiridos

Favorecen la sociabilizacion Se establecen lazos de amistad entre los
miembros del equipo

Desarrollan la creatividad Soluciones imaginativas. Relacion entre
jugary programar

Jugar es divertido La narrativa incluye programacion y fantasia

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid




/e
dl:

Departame'ntu de
Informatica
Universidad de Valladolid

4. Inconvenientes del juego en el aula

Inconvenientes Nuestro juego

Cuantifica, reduce Yy clasifica Actividad exclusivamente de apoyo
Puede focalizar al jugador en El alumno necesita manejar estructuras de
ganar control iterativas para ganar
Puede intensificar la Recompensa para todos los participantes

desmotivacion

Pueden ser adictivos Imposible sin apoyo logistico

Consumen demasiado tiempo ‘ Tiempo similar otros cursos sin juego

Inconvenientes especificos Prohibido gritar y correr

Solo el capitan del equipo puede entrar a
los despachos

Tentacion de hacer trampas La zona principal de trabajo es una sala

comun
Pulseras visibles del color identificativo
Respuestas por escrito, nunca en voz alta

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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Tentacion de hacer trampas La zona principal de trabajo es una sala
comun
Pulseras visibles del color identificativo
Respuestas por escrito, nunca en voz alta
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e Juego competitivo con un unico equipo vencedor

e El juego consta de 3 pruebas de nivel incremental

e Cada prueba consta de dos apartados:
Apartado 1: Un calculo medianamente complejo: CLAVE
Apartado 2: Un test con tres preguntas de tres posibles respuestas: LUGAR

e La primera prueba se les entregaba en mano en un sobre

e Las otras dos, tenian que localizarlas en el lugar obtenido en el apartado 2
dando la clave del apartado 1

e Juego cooperativo. Equipos de 5 personas maximo

e El juego termina si un equipo termina con éxito todas las
pruebas o transcurren mas de tres horas desde el comienzo

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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5.1. Material Previo a la Actividad
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GYMKANA: EL TORNEOQO DE LOS 011 MAGOS
Es la primera vez que vamos a realizar una actividad de este tipo por lo que
agradezco vuestra colaboracion y pido disculpas de antemano por los errores
que puedan surgir. Esta actividad no podria llevarse a cabo sin la colaboracion
desinteresada de todo el personal del Centro, por lo que os pido que sedis
respetuosos, agradecidos e indulgentes con todos los participantes, jugadores o
no.

MECANISMO DEL JUEGO
El juego consta El juego consta de tres pruebas. En cada prueba hay que resolver
un calculo mediante un programa (cuyo resultado siempre va a ser un dato
numérico) y contestar correctamente a tres preguntas de tipo test sobre la
asignatura.
La primera prueba os la entregara la profesora de la asignatura en la sala Hedy
Lamarr cuando de comienzo el juego. Para obtener el enunciado de la siguiente
prueba se necesitan los dos resultados obtenidos en la actual:
El nimero obtenido en el calculo realizado por el programa sera la clave que
habra que decirle a la persona que os entregara el sobre de la siguiente prueba.
- Si la clave es incorrecta podréis volver a intentarlo.
- Para saber a quién tenéis que dirigiros para obtener el siguiente enunciado
necesitaréis las respuestas correctas a las preguntas de tipo test y buscar el
codigo que forman en la tabla del anexo.
Por ejemplo, si como resultado del calculo habéis obtenido el numero 1000 y
respondéis A a la primera pregunta, B a la segunda y C a la tercera, tenéis que ir
al despacho 1D009 (como podéis ver en el anexo, el codigo ABC se corresponde
con ese lugar) entregarle a la persona que esté alli un papel con el mensaje 1000
y ella os dard el sobre con la siguiente prueba si la respuesta es correcta.

MATERIAL NECESARIO

Sélo necesitais:

- Un ordenador portatil, como minimo, por equipo.

- El ordenador debe tener instalado algun entorno de desarrollo para Java
(Eclipse o NetBeans)

- Lapiz y papel.

REGLAS DEL JUEGO
Las reglas que vamos a seguir son muy basicas y pueden resumirse en:
- El juego se realizara el martes 18 de octubre de 2016.
- Comenzard a las 10:00h en la sala Hedy Lamarr.
- Podran participar todos los alumnos del grupo 1 de Fundamentos
de Programacion que se hayan inscrito previamente.
- Los equipos estaran formados por un maximo de 5 personas.
- Cada equipo debera elegir un capitdn que funcionard como
portavoz del grupo.
- Cuando localicéis el lugar en el que tenéis que pedir un sobre:
- S6lo entrara el capitadn del equipo.
- El nimero obtenido como clave lo entregard escrito en
papel, NUNCA SE DIRA EN VOZ ALTA.
- Si el lugar estd cerrado o vacio es que el codigo es
incorrecto, habéis fallado en alguna de las respuestas del test.
- La mayor parte de la actividad se realizara en la sala Hedy Lamarr.
- Nadie debe abandonar el juego sin indicarselo antes a la profesora.
- No debéis gritar ni correr por el edificio. Respetemos a las personas
gue estan trabajando.

FIN DEL JUEGO
El juego terminard en cuanto un equipo finalice exitosamente todas las
pruebas.
El primer equipo que termine las pruebas sera el ganador. El premio es
1 punto para cada uno de los componentes del equipo que se sumara a
su nota final de la convocatoria ordinaria (siempre que se haya
superado el minimo exigido en el examen).
Si pasadas tres horas desde el inicio del juego ningin equipo ha
logrado terminar se darda por concluida la actividad y el premio
guedara desierto.

Muchas gracias por vuestra participacion.
iBUENA SUERTE!
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5.1. Material Previo a la Actividad

ANEXO

En la siguiente tabla se muestra la
correspondencia entre codigos
obtenidos en las preguntas de tipo
test y lugares en los que se puede
encontrar la siguiente prueba.

Caddigo | Lugar del edificio

AAA Direccion del Centro. Secretaria de Direccion (Marisa y Celia)
AAB Despacho 1D005 Secretaria Administrativa del Dpto. de Informatica (Rebeca)
AAC Despacho 1D006 Belarmino Pulido Junquera

ABA Despacho 1D007 Mercedes Martinez Gonzalez

ABB Despacho 1D008 Jesus M2 Vegas Hernandez

ABC Despacho 1D009 Carmen Hernandez Diez

ACA Despacho 1D010 César Llamas Bello

ACB Despacho 1D012 Alejandra Martinez Monés

ACC Despacho 1D013 Arturo Gonzélez Escribano

BAA Despacho 1D014 Manuel Barrio Solérzano

BAB Despacho 1D015 M2 Luisa Gonzalez Diaz

BAC Despacho 1D016 Quiliano Isaac Moro Sancho

BBA Despacho 1D018 Carlos Enrique Vivaracho Pascual

BBB Despacho 1D019 Miguel Angel Laguna Serrano

BBC Despacho 1D020 César Vaca Rodriguez

BCA Despacho 1D021 M2 Ardnzazu Simén Hurtado

BCB Despacho 1D022 M2 Esperanza Manso Martinez

BCC Despacho 1D023 César Gonzalez Ferreras

CAA Despacho 1D031 Grupo Universitario Informatica (GUI)
CAB Laboratorio 1L017 Javier Ramos Lopez

CAC Despacho 2D038 Fernando Adolfo Tejerina Gaite

CBA Despacho 2D050 Margarita Gonzalo Tasis

CBB Despacho 2D054 Anibal Bregdn Bregdn

CBC Despacho 2D060 Yania Crespo Gonzalez-Carvajal

CCA Despacho 2D062 Javier Bastida Ibafez

CCB Despacho 2D064 Benjamin Sahelices Fernandez

CCcC Despacho 2D065 Joaquin Adiego Rodriguez
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Acto voluntario en el que se establece un marco virtual
para la resolucion de un

conflicto artificial mediante acciones significativas
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El torneo de los 011 Magos
Harry Potter y el cdliz de fuego
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Universo Harry Potter

\

Acto voluntario en el que se establece un marco virtual
para la resolucion de un

conflicto artificial mediante acciones significativas

El torneo de los 011 Magos
Harry Potter y el cdliz de fuego

Pruebas: Programa y test
Reglas del Juego
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Enfoque del juego
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Enfoque del juego

Elementos que permiten
avanzar en el juego
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5.3. Elementos de un Juego

Enfoque del juego

Elementos que permiten
avanzar en el juego

Elementos especificos que
materializan las mecanicas
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Respuestas emocionales en el
desarrollo del juego

Enfoque del juego

Elementos que permiten
avanzar en el juego

Elementos especificos que
materializan las mecanicas
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e Dinamicas
e Limitaciones solo temporales

e Diversas emociones: curiosidad,
creatividad, competitividad...

e Narrativa de Harry Potter y el
Cdliz de Fuego

* Progresion. Cada prueba daba
paso a la siguiente

e Relaciones entre companeros que
han perdurado

@ Escuela de Informatica
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Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones
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Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones

e Mecanicas
e Cooperacion. Trabajo en equipo
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* Mecanicas
e Cooperacion. Trabajo en equipo

7

expenencia
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e Mecanicas
e Cooperacion. Trabajo en equipo
e Competicion. Solo gana un equipo
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Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones

e Mecanicas
e Cooperacion. Trabajo en equipo
e Competicion. Solo gana un equipo
e Feedback. Resolucidn tras la
actividad
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Dinamicas:
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emociones, narrativa,
progresion y relaciones

e Mecanicas
e Cooperacion. Trabajo en equipo
e Competicion. Solo gana un equipo
e Feedback. Resolucidn tras la
actividad
e Estados ganadores. Termina un
equipo o fin de tiempo
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Dinamicas:
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emociones, narrativa,
progresion y relaciones

* Mecanicas
e Cooperacion. Trabajo en equipo
e Competicion. Solo gana un equipo

e Feedback. Resolucion tras la
actividad

e Estados ganadores. Termina un
equipo o fin de tiempo

e Recompensas. Punto extra, copa,
medalla de chocolate

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid /




ddddddddddddddddddddd

e Mecanicas

Cooperacion. Trabajo en equipo
Competicion. Solo gana un equipo

Feedback. Resolucion tras la
actividad

Estados ganadores. Termina un
equipo o fin de tiempo

Recompensas. Punto extra, copa,
medalla de chocolate
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Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones

Mecanicas: Cooperacion, competicion,
feedback, estados ganadores y recompensas
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¢ Componentes Dindmicas:
* Logros. El objetivo es alcanzar la Limitaciones,
copa emociones, narrativa,
progresion y relaciones
Mecanicas: Cooperacion, competicion,
feedback, estados ganadores y recompensas
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e Componentes Dinamicas:
* Logros. El objetivo es alcanzar la Limitaciones

copa emociones, narrativa,

progresion y relaciones

Mecanicas: Cooperacion, competicion,
~ feedback, estados ganadores y recompensas
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e -3 Elementos de un Juego

e Componentes
e Logros. El objetivo es alcanzar la
copa
e Avatares. Cada equipo puede
elegir su grupo dentro del
universo de Harry Potter

Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones

Mecanicas: Cooperacion, competicion,

feedback, estados ganadores y recompensas
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e Compo

copa
e Avatal
elegir
univer

Equipo 1:
Equipo 2: Magos de Ravenclaw

* Logros Equipo 3: Magos de Slytherin

Equipo 4: Magos de Hufflepuif
Equipo 5:

Equipo 6: Mortifagos

Equipo 7:

Equipo 8: Elfos

Equipo 9:

Equipo 10: Jugadores de Quidditch
Equipo 11:

Equipo 12:

Equipo 13:
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e Componentes
e Logros. El objetivo es alcanzar la
copa
e Avatares. Cada equipo puede
elegir su grupo dentro del
universo de Harry Potter
e Niveles. Tres pruebas progresivas

Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones

Mecanicas: Cooperacion, competicion,

feedback, estados ganadores y recompensas
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e Componentes Dindmicas:
e Logros. El objetivo es alcanzar la Limitaciones,
copa emociones, narrativa,
e Avatares. Cada equipo puede progresién y relaciones

elegir su grupo dentro del
universo de Harry Potter
e Niveles. Tres pruebas progresivas
e Equipos. Grupos de 5 personas

Mecanicas: Cooperacion, competicion,
feedback, estados ganadores y recompensas
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5.3. Elementos de un Juego

e Componentes

Logros. El objetivo es alcanzar la
copa

Avatares. Cada equipo puede
elegir su grupo dentro del
universo de Harry Potter

Niveles. Tres pruebas progresivas
Equipos. Grupos de 5 personas
Busqueda. Localizacion de
elementos concretos (sobres)

Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones
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Mecanicas: Cooperacion, competicion,

feedback, estados ganadores y recompensas
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5.3. Elementos de un Juego

e Componentes

Logros. El objetivo es alcanzar la
copa
Avatares. Cada equipo puede

elegir su grupo dentro del
universo de Harry Potter

Niveles. Tres pruebas progresivas
Equipos. Grupos de 5 personas

Busqueda. Localizacion de
elementos concretos (sobres)

Grafico Social. Cada prueba tenia
un sobre de color diferente y
debian mantener sus sobres
encima de la mesa, visibles para
todos los equipos

Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones
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Mecanicas: Cooperacion, competicion,

feedback, estados ganadores y recompensas
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Mecanicas: Cooperacion, competicion,
feedback, estados ganadores y recompensas
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Dinamicas:
Limitaciones,
emociones, narrativa,
progresion y relaciones

Componentes: Logros,
avatares, niveles,
equipos, busqueday
grafico social

Mecanicas: Cooperacion, competicion,
feedback, estados ganadores y recompensas
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5.4. Las Pruebas

PRIMERA PRUEBA:
LOS DRAGONES

La primera prueba de este torneo consiste en coger el
huevo de oro custodiado por un dragdn. A ti te ha tocado
el dragdn colacuerno, el mas grande y mortifero de todos
los dragones. Luchar con él es impensable, pero gracias a
la atencidn que prestas en tus clases de Encantamientos,
Estructuras de Datos y Algoritmos conoces un hechizo
gue puede paralizarlo. El problema es que para invocar
este sortilegio necesitas conocer el nimero de escamas
gue recubren la piel del dragdn. Tu amigo Hagrid, gran
conocedor de las criaturas magicas, te dice como obtener
este dato sin necesidad de acercarte al animal...

CALCULAR EL PRODUCTO DE LOS NUMEROS
MULTIPLOS DE 3 Y DE 5 (DE AMBOS A LA
VEZ) COMPRENDIDOS ENTRE 100 Y 200

Cuando sepas el numero exacto de escamas llévalo como
contrasefia para recoger el enunciado de la siguiente
prueba. Para saber donde tienes que buscarlo tendras
que responder correctamente a las siguientes preguntas:

La notacidon BNF es...
A Un estandar de descripcion
B Una forma de representacion de algoritmos
C Un lenguaje de programacion de alto nivel

Dada la siguiente cabecera de un método Java
public static int pregunta (int a, double b){...}
Y las siguientes declaraciones de variables
int n; int m = 5; double x = 2.4,
Indicar que sentencia de las siguientes es correcta
A n = pregunta (m, n);
B m = pregunta (n, x);
C pregunta (m, x);

Dados los siguientes fragmentos de codigo Java:

// cbédigo 1 // cbédigo 2 // cbdigo 3
if (x <= 0) if (x <= 0) boolean b= (x<=0);
X++; X++; if (b)
else if (x > 0) xX++;
X==; X==; if (!'b)
x==;

Determinar cual de las siguientes afirmaciones es

correcta:

A El cddigo 1 es equivalente al cédigo 2
B El cddigo 1 es equivalente al cédigo 3
C El cédigo 2 es equivalente al cédigo 3

@ Escuela de Informatica
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* Primera experiencia de este tipo

* Mecanismos simples de evaluacion
e Observacion de la profesora
e Entrevistas con los alumnos

e Valoracion muy favorable por parte de los alumnos
e Segun su opinidn, se involucraron, aprendieron y se divirtieron
e El equipo ganador tard6 la mitad del tiempo previsto

e Muchos participantes continuaron con la gincana cuando ya habia
un equipo ganador

e Cambio muy positivo en la actitud posterior de los
alumnos en clase

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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Informatica
nivers ad de Va dolid

e Buena respuesta de los estudiantes
e Hubo que afiadir un equipo mas a los previstos

e Otra yincana para los otros grupos de la asignatura con dinamicas,
mecanica y componentes del juego idénticos excepto la narrativa

Juego de Codigos. Hilo conductor narrativo saga Juego de Tronos

Participaron alumnos que no entraban en competicion
* Del grupo 1l
» De cursos superiores. Ellos mismos se pusieron como

dificultad afiadida que cada prueba debian resolverla con un
lenguaje de programacion distinto y desconocido para ellos

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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Informatica
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e Buena respuesta de los estudiantes

e Fiesta de la Escuela de Informatica
Actividad ludico educativa organizada por la Delegacion de
Alumnos
Yincana The Programming Dead
Estructura de juego similar
» Distintos niveles de participacion
» Los participantes podian ser infectados por “zombies”
* Un equipo con todos sus componentes infectados debia

abandonar el juego

» Si estaban infectados podian curarse en un hospital
respondiendo correctamente a preguntas sobre informatica

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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Informatica
nivers ad de Va dolid

e El juego facilito el proceso de aprendizaje y favorecio la
predisposicion de los estudiantes

e Pudimos comprobar de forma practica que los juegos en el
aula proporcionan multitud de ventajas muy utiles
e Jugar hace que los alumnos sean mas participativos y receptivos

e La estructura del juego es muy maleable y facilmente
adaptable a cualquier area de conocimiento

* Posibles mejoras
e Recompensa en la nota para los 10 primeros equipos
e Equipos equilibrados

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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o. La actividad 2.0

* Yincana de programacion: Los codigos del hambre
e Hilo conductor: Los juegos del hambre
e Participacion voluntaria (mas del 70%)

e Se implementan las mejoras planteadas en la yincana
anterior
e Finaliza transcurridas dos horas y media del inicio

e Objetivos mas amplios: MOTIVACION, SOCIALIZACION,
APRENDIZAJE

e Evaluacion objetiva de la actividad

Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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==z 0.1. Mecanicas y componentes del juego

e Juego colaborativo
e Participacion por equipos de 3 o0 4 personas
e Equipos heterogéneos

Mas de una titulacion o procedencia por equipo

@ Escuela de Informatica
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6.1. Mecanicas y componentes del juego

e Juego colaborativo
e Participacion por equipos de 3 o0 4 personas
e Equipos heterogéneos
Mas de una titulacion o procedencia por equipo
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6.1. Mecanicas y componentes del juego

e Juego colaborativo
e Participacion por equipos de 3 o0 4 personas
e Equipos heterogéneos
Mas de una titulacion o procedencia por equipo

e Cada equipo un avatar (un distrito de Panem) y un color

identificativo

Escuela de Informatica
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6.1. Mecanicas y componentes del juego

e Juego colaborativo
e Participacion por equipos de 3 o0 4 personas
e Equipos heterogéneos
Mas de una titulacion o procedencia por equipo

e Cada equipo un avatar (un distrito de Panem) y un color
identificativo
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==z 0.1. Mecanicas y componentes del juego

e Juego colaborativo
e Participacion por equipos de 3 o0 4 personas
e Equipos heterogéneos
Mas de una titulacion o procedencia por equipo

e Cada equipo un avatar (un distrito de Panem) y un color

identificativo

e Juego competitivo

e Un solo equipo ganador
El carcaj y las flechas de Katniss Everdeen

Un punto extra si obtienen una nota minima en el examen final

@ Escuela de Informatica
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e Juego colaborativo
e Participacion por equipos

e Equipos heterogéneos
Mas de una titulacion o proc

e Cada equipo un avatar (u
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e Juego competitivo

e Un solo equipo ganador | -“ ‘ \.%J a | <

El carcaj y las flechas de Katn/ss Everdeen

Un punto extra si obtienen una nota minima en el examen final
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6.2. Recompensas

e Puntuacion extra para los 10 primeros clasificados

e Inconveniente: tentacion de hacer trampas

“Sala vip” sin comunicacion con el exterior para los equipos que
terminan

* Medalla de chocolate para todos los participantes,
incluidos los invitados

Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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6.2. Recompensas

e Puntuacion extra para los 10 primeros clasificados

e |[nconveniente: tentac

“Sala vip” sin comuni
terminan

e Medalla de chocolate |
incluidos los invitados

Escuela de Informatica Universidad de Valladolid

/




=
dl: | .
6.3. Versiones del juego

e Grupo1
e Yincana con penalizaciones

Cada equipo un llavero con 5 tarjetas de su color

@ Escuela de Informatica
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e Grupo1

e Yincana con pe
Cada equipo
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6.3. Versiones del juego

e Grupo 1
e Yincana con penalizaciones

Cada equipo un llavero con 5 tarjetas de su color

Si la clave obtenida en el apartado 1 de cada prueba era
incorrecta debian entregar una tarjeta

Los equipos sin tarjetas quedaban eliminados

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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6.3. Versiones del juego

e Grupo 1
e Yincana con penalizaciones

Cada equipo un llavero con 5 tarjetas de su color

Si la clave obtenida en el apartado 1 de cada prueba era
incorrecta debian entregar una tarjeta

Los equipos sin tarjetas quedaban eliminados
e Grupo 2

e Yincana sin penalizaciones
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m=se  0.3. Versiones del juego

e Grupo 1
e Yincana con penalizaciones
Cada equipo un llavero con 5 tarjetas de su color

Si la clave obtenida en el apartado 1 de cada prueba era
incorrecta debian entregar una tarjeta

Los equipos sin tarjetas quedaban eliminados
e Grupo 2
e Yincana sin penalizaciones
e Grupo 3
e Grupo de control
e Posibilidad de obtener el punto extra con un examen

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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e Evaluar la consecucion de los objetivos
e Motivacion
e Socializacion
e Aprendizaje
Subjetivo
Obijetivo (no presentado en este trabajo)

e Evaluar el juego en si mismo

e Determinar la influencia en la consecucion de los objetivos
e De las penalizaciones en el juego
e Del perfil del alumno con respecto al juego

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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7.1. Método de evaluacion

* Encuesta
e Cuestionario de 19 preguntas y un comentario abierto

e Distintos grupos de preguntas relativas a los conceptos que se
deseaba evaluar

e Cada pregunta 5 posibles respuestas puntuadasde 1a5
(Escala de Likert en la mayoria)

e Los alumnos contestaron al cuestionario, andnimamente, 10
dias después de la actividad

e La agrupacion de las preguntas era no visible para los alumnos
e Se pregunto a los no participantes la razon de su abstinencia

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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7.2. Cuestionario de evaluacion

Participantes

No participantes

Motivacion 1 pregunta

3 preguntas
Socializacidn
6 preguntas
Aprendizaje subjetivo
éPor qué?
3 preguntas
El juego
2 preguntas perfil de jugador
5 preguntas sobre la actividad

Comentario abierto

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid /
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e Motivacion

e Socializacion

e Aprendizaje subjetivo
e Eljuego en si mismo
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e O.1. Resultados en Motivacion

e Desde que hice la actividad vengo a clase
Ya no vengo casi nunca
Menos que antes de hacer la actividad
Con la misma frecuencia que antes
Mas a menudo que antes
Mucho mas regularmente que antes

* Desde que hice la actividad, mi actitud en clase (pregunto, contesto,
estoy atento...) es...
Mucho menor que antes
Menor que antes
Ilgual que antes
Algo mas activa que antes
Mucho mas activa

e Después de realizarla actividad he hecho ejercicios por mi cuenta y he
estudiado programacion...
Mucho menos que antes
Menos que antes
lgual que antes
Algo mas que antes
Mucho mas que antes

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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8.1. Resultados en Motivacion

e Desde que hice la actividad vengo a clase
Ya no vengo casi nunca
Menos que antes de hacer la actividad
Con la misma frecuencia que antes
Mas a menudo que antes
Mucho mas regularmente que antes 1 2 3 4 R
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* Desde que hice la actividad, mi actitud en clase (pregunto, contesto,
estoy atento...) es...
Mucho menor que antes
Menor que antes
Ilgual que antes
Algo mas activa que antes
Mucho mas activa

e Después de realizarla actividad he hecho ejercicios por mi cuenta y he
estudiado programacion...
Mucho menos que antes
Menos que antes
lgual que antes
Algo mas que antes
Mucho mas que antes
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=z S.1. Resultados en Motivacion

o -

estoy atento...) es...
Mucho menor que antes
Menor que antes
Ilgual que antes
Algo mas activa que antes
Mucho mas activa

estudiado programacion...
Mucho menos que antes
Menos que antes
Igual que antes
Algo mas que antes
Mucho mas que antes
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* Desde que hice la actividad, mi actitud en clase (pregunto, contesto,

e Después de realizarla actividad he hecho ejercicios por mi cuenta y he
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La actividad no afecta a la
asistencia a clase

estoy atento...) es...
Mucho menor que antes
Menor que antes
Ilgual que antes
Algo mas activa que antes
Mucho mas activa

estudiado programacion...
Mucho menos que antes
Menos que antes
Igual que antes
Algo mas que antes
Mucho mas que antes
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= O.1. Resultados en Motivacion

La actividad no afecta a la £ 5,
asistencia a clase
Con penalizaciones Sin penalizaciones
La actividad tiene un efecto s 2
positivo en la actitud en clase | :* I i HE

» Después de realizarla actividad he hecho ejercicios por mi cuenta y he
estudiado programacion...
Mucho menos que antes
Menos que antes
lgual que antes
Algo mas que antes
Mucho mads que antes
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La actividad no afecta a la
asistencia a clase
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Con penalizaciones

8.1. Resultados en Motivacion

Sin penalizaciones

La actividad tiene un efecto
positivo en la actitud en clase

estudiado programacion...
Mucho menos que antes
Menos que antes
lgual que antes
Algo mas que antes
Mucho mads que antes
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=z S.1. Resultados en Motivacion

Sin penalizaciones

11111

La actividad tiene un efecto
positivo en la actitud en clase
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Los alumnos trabajan mas la
asignatura después del juego
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8.2. Resultados en Socializacion

e Durante el juego me he divertido con otras personas

Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo

* Durante el juego he tenido la oportunidad de interactuar con los demds

Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo

* Eljuego promueve momentos de cooperacion y/o competicion entre
los jugadores

Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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8.2. Resultados en Socializacion

e Durante el juego me he divertido con otras personas

Totalmente en desacuerdo
No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo -
Estoy de acuerdo |
Totalmente de acuerdo N

* Durante el juego he tenido la oportunidad de interactuar con los demds
Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo
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* Eljuego promueve momentos de cooperacion y/o competicion entre
los jugadores

Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo
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8.2. Resultados en Socializacion

e Durante el juego me he divertido con otras personas
Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo -

Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo N - I I

2 3 4 5

* Durante el juego he tenido la oportunidad de interactuar con los demds
Totalmente en desacuerdo Sin penalizaciones
No estoy de acuerdo
Ni en acuerdo ni en desacuerdo

Estoy de acuerdo 1 |
Totalmente de acuerdo N N
e Eljuego promueve momentos de cooperacion y/o competicion entre
los jugadores
Totalmente en desacuerdo
No estoy de acuerdo
Ni en acuerdo ni en desacuerdo

Estoy de acuerdo
Totalmente de acuerdo
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8.2. Resultados en Socializacion

e Durante el juego me he divertido con otras personas

Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo

* Durante el juego he tenido la oportunidad de interactuar con los demds

Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo

e Eljuego promueve momentos de cooperacion y/o competicion entre

los jugadores

Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
Estoy de acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Informatica
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0.2. Resultados en Socializacion

e Durante la preparacion y la realizacion de la actividad
No me he relacionado con nadie
No me he relacionado con nadie nuevo

He hablado con algunas personas con las
gue no habia hablado nunca

He conocido a gente nueva

He hecho nuevos amigos

o [RM] Sobre mi relacidon actual con los compareros que estaban en mi
equipo durante la actividad puedo decir que...
Con algunos es peor que antes del juego
Es la misma que antes de la actividad
Con algunos es mejor que antes del juego

Ha mejorado con todos ellos aunque no
hemos intimado

He hecho buenos amigos

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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equipo durante la actividad puedo decir que...
Con algunos es peor que antes del juego
Es la misma que antes de la actividad
Con algunos es mejor que antes del juego

Ha mejorado con todos ellos aunque no
hemos intimado

He hecho buenos amigos
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8.2. Resultados en Socializacion

Los alumnos conocen nuevos
companeros durante el juego

Con algunos es peor que antes del juego
Es la misma que antes de la actividad
Con algunos es mejor que antes del juego

Ha mejorado con todos ellos aunque no
hemos intimado

He hecho buenos amigos
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Los alumnos conocen nuevos
companeros durante el juego

Con algunos es peor que antes del juego
Es la misma que antes de la actividad
Con algunos es mejor que antes del juego

Ha mejorado con todos ellos aunque no
hemos intimado

He hecho buenos amigos
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8.2. Resultados en Socializacion

Los alumnos conocen nuevos
companeros durante el juego
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e [RM] Realizar la actividad me ha ayudado a conocer mucho mejor...
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No me ha ayudado nada en este aspecto
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* Creo que realizar la actividad me ha ayudado a entender las estructuras de
control iterativas...
Nada
Un poco
Bastante
Mucho
Muchisimo

e Creo que realizar la actividad me ha ayudado a entender los diferentes

tipos de datos numéricos Java y su promocion...
Nada
Un poco
Bastante
Mucho
Muchisimo

e Después de realizarla actividad entiendo la problematica de trabajar con

numeros enteros grandes (errores de precision, de representacion...)...
Mucho peor que antes
Peor que antes
lgual que antes
Mejor que antes
Mucho mejor que antes

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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e Suelo jugar con juegos digitales...
Nunca juego
En raras ocasiones. Juego de vez en cuando
Mensualmente. Al menos una vez al mes
Semanalmente. Al menos una vez a la semana
Juego todos los dias

e Suelo jugar con juegos NO digitales...
Nunca juego
En raras ocasiones. Juego de vez en cuando
Mensualmente. Al menos una vez al mes
Semanalmente. Al menos una vez a la semana

Juego todos los dias

@ Escuela de Informatica
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e Los ejercicios de la actividad me han parecido...
Muy faciles
Faciles
De dificultad normal
Dificiles
Muy dificiles

e Eltiempo que me han dado para realzar la actividad me ha

resultado...
Mas que de sobra
Suficiente
Justo
Insuficiente
Muy escaso
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e La actividad me ha gustado...
Nada
Poco
Algo
Mucho
Muchisimo

* Hacer la actividad en un entorno virtual sin salir del laboratorio...
Me hubiera gustado mucho mas
Lo hubiese preferido
Me habria dado igual
La prefiero fuera del laboratorio
Me gusta mucho mas fuera del laboratorio

e Que la actividad tenga un hilo conductor externo a la programacion, en

este caso “los juegos del hambre”...
Me ha confundido toda esa palabreria
Me sobra todo ese rollo
Me da igual
La prefiero asi. Me ha hecho gracia
Me ha gustado mucho. Me parece muy motivador

@ Escuela de Informatica Universidad de Valladolid
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e Motivacion
e Aumenta la actitud proactiva de los alumnos en clase y el tiempo
qgue dedican a la asignatura

e No afecta su asistencia a clase (era alta)
* Socializacion
e Los alumnos establecen nuevas relaciones que se mantienen en el
tiempo
e Les ayuda a conocer mejor la Escuela (alumnos de 19)
e Aprendizaje subjetivo
e Ayuda a los alumnos a comprender conceptos
e Eljuego
e Los alumnos valoran el juego muy positivamente

e La mayor parte de los comentarios abiertos de la encuesta fueron
para agradecer la actividad
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