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Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

El proyecto “CREACION DE UN PORTAL PARA GAMIFICACION EN LA ENSENANZA
UNIVERSITARIA” planteaba los siguientes objetivos:

1.- Creacion de un portal de servicios que permita integrar distintos juegos, facilmente configurable
por el usuario a través de menus, por tanto, sin necesidad de conocimientos previos de
programacion. No se trata sélo del desarrollo de juegos “on line” sino también de juegos que puedan
llevarse al aula para interaccionar directamente con los alumnos. Esta interaccion directa permite
observar y obtener informacién muy valiosa sobre la evolucion de los estudiantes, su forma de

articular el pensamiento y, en definitiva, de construir conocimiento.

2.- Creacion de una herramienta que permita crear facilmente juegos en los que se simulen los juegos
de mesa tradicionales. Un tablero virtual que pueda proyectarse en el aula y al que se pueda asociar
una bateria de preguntas relevantes para el contexto de uso. Sobre el tablero se deben poder realizar
las operaciones habituales en cualquier juego: lanzar dados, mover las fichas, establecer limites de

tiempo para contestar, etc.

3.- Taller para mostrar las posibilidades de uso de las herramientas creadas. Ademas, se elaboraran
una serie de videos, en los que se muestren todas las posibilidades que ofrecen las aplicaciones
disefiadas. En este momento disponemos no sélo del portal objeto de esta propuesta sino también
de las herramientas “Didactia” y “Colecciona” creadas por el equipo en el marco de los proyectos
PIMCD 2015 proyecto 198 e Innova-Docencia 2016, proyecto 69. La primera de ellas es un emulador
de juegos de mesa con una gran variedad de posibilidades de configuracién, pensada para su uso
“on line”. La segunda se plantea como un juego de coleccionables, igualmente “on line”. En ambos

casos, aunque se pueden utilizar en el aula, es preferible su uso en modo asincrono.

Al final de este proyecto dispondriamos por tanto de tres modos de juego con dinamicas muy
distintas, que se podrian integrar perfectamente en el portal que se propone. La propuesta es crear
instaladores que faciliten este proceso, posibilitando la instalacion en equipos locales sin necesidad
de tener conocimientos previos de programacién. En particular se abordaran los procedimientos de
instalacion de todas las aplicaciones, generadas, las distintas posibilidades de creacion y uso de

juegos y colecciones tanto en modo sincrono como asincrono.

En el Taller se abordarian todas las facetas: instalacién del portal y las herramientas asociadas,

creacion de los juegos en el entorno del Portal, creacién en modo avanzado, y uso en el aula.

4.- Mejora del procedimiento de elaboracion de informes de las herramientas “Didactia” y “
Colecciona” creadas por el equipo en el marco de los proyectos PIMCD 2015 proyecto 198 e Innova-
Docencia 2016, proyecto 69. La herramienta actual permite conocer las respuestas emitidas por cada

usuario, asi como la estadistica de respuesta asociada a cada una de las preguntas. Pretendemos



desarrollar una aplicacion que facilite aln mas el acceso a esta informacion para que pueda ser

realmente Util como un elemento mas del proceso de evaluacion.



Objetivos alcanzados

El grado de cumplimiento con los objetivos planteados se considera mas que aceptable
teniendo en cuenta las condiciones en que se ha desarrollado el proyecto. Se han cumplido la
practica totalidad de los objetivos planteados aunque, al no haber dispuesto de financiacion, algunas
de las utilidades de que se pensaba dotar a la plataforma no han podido ser implementadas.

En el objetivo 1 se planteaba creacion de un portal de servicios. Este objetivo se ha cumplido,
aunqgue no se ha podido completar la creacion de todas las herramientas que se habian planificado.

No obstante, estd plenamente operativo y permite acceder a todas las herramientas que se habian
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Figura 1.- Pantalla inicial del Portal de Juegos

disefiado gracias a proyectos de convocatorias anteriores. El portal estd ubicado en
http://piloto.fis.ucm.es/portal_juegos/ y permite acceder, tanto a la descripcion de las herramientas

creadas como a los manuales e instaladores correspondientes. En la Figura 1 se muestra la pantalla
de introduccion con las secciones correspondientes a las tres herramientas disponibles hasta la
fecha.

El segundo objetivo 2 planteado era la creacion de una herramienta que permita crear
facilmente juegos en los que se simulen los juegos de mesa tradicionales. Este objetivo se ha
cumplido de acuerdo con lo previsto inicialmente, en lo que se refiere a los requisitos basicos
planteados y a su operatividad. La herramienta creada permite al profesor crear un tablero virtual sin
que requiera conocimientos programacion. Esta herramienta puede asociar una bateria de preguntas
relevantes para el contexto de uso y proyectarse en el aula sin necesidad de software adicional. No
se han podido completar algunos detalles que no afectan a la funcionalidad. En la figura se muestra
la pantalla de acceso a la aplicacion denominada “GMaker”. Se ha redactado en inglés para facilitar
su difusion y se ha creado un instalador que permite una instalacién facil en cualquier equipo. Este
instalador est4 accesible a través del portal de juegos. A través de esta interfaz se puede seleccionar
el directorio donde se ubicarén los ficheros del juego y los ficheros necesarios para crearlos y que

seran requeridos al entrar en el modo edicion, como se muestra en la figura 2. Una vez en el modo


http://piloto.fis.ucm.es/portal_juegos/

edicion (figura 3) se puede configurar el juego, y finalmente crear un fichero html que podra instalarse
en cualquier equipo para ser usado en el aula. Como se puede ver en la figura se puede configurar

el nimero de jugadores, la imagen para las fichas, si se usa o no dado, la imagen del tablero y los

diferentes conjuntos de preguntas, o tarjetas de tareas que se utilizaran en el transcurso del juego.
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de la aplicacién Figura 3.- Pantalla de configuracion de los pardmetros del juego

El tercer objetivo planteado (Taller para mostrar las posibilidades de uso de las herramientas
creadas) no se ha podido realizar ya que no habia ninguna fuente de financiacion.

El objetivo 4 (Mejora del procedimiento de elaboracion de informes de las herramientas
“Didactia” y “Colecciona”) se puede considerar parcialmente completado. No se han realizado todas
las mejoras deseadas, pero se ha mejorado la informacién a través de las distintas secciones del
Portal de Juegos disefiado.

Finalmente, como comentaremos méas adelante, se han realizado varias pruebas, por parte
de profesores integrantes del equipo para comprobar la funcionalidad y evaluar la herramienta. Sobre
este punto, volveremos al describir el desarrollo de las actividades realizadas. El Portal de Juegos

incluird una herramienta para recoger las opiniones de usuarios externos al proyecto.



Metodologia empleada en el proyecto
La metodologia seguida se ha ajustado bastante a la propuesta al solicitar el proyecto, aunque los

tiempos no siempre han sido los previstos.

El primer paso consistio en el disefio del Portal de Juegos para poder integrar en él todas las
herramientas disponibles. Esto nos permitié incluir las aplicaciones DIDACTIA y COLECCIONA
creadas en el marco de proyectos anteriores, a las que ya se ha hecho mencién. Sin duda la parte
mas laboriosa del proyecto ha sido la creacion de GMaker y su instalador. En primer lugar se hizo
una revision de juegos previamente creados, escribiendo directamente el cédigo de programacion,

(accesibles a través de http://piloto.fis.ucm.es/palomai/juegos_y_actividades.htm), esto nos permitié

decidir las utilidades béasicas necesarias para poder crear un juego sin necesidad de conocimientos
de programacién, es decir nos permitié abordar el disefio de la interfaz. Se tom6 como ejemplo un
juego en el que se simula un partido de fatbol (Originalmente este juego habia sido disefiado como
juego de mesa por un grupo de alumnos de la asignatura Fisica de Materiales (todos los elementos
del juego se pueden descargar a través de la pagina

http://piloto.fis.ucm.es/palomai/juegos_y_actividades.htm, asimismo se pueden ver los nombres de

todos los autores). A partir de él, la profesora de la asignatura e integrante del equipo del presente
proyecto (Paloma Ferndndez) realiz6 la version html

(http://piloto.fis.ucm.es/paloma1/juegos/juegosonline/partido/partido.htm) que posteriormente

incorpord mejoras sugeridas por otro miembro del equipo del proyecto (José Antonio Lépez) y que
ya dieron lugar a la version final sobre la que se cred la presente interfaz. Esta primera parte de
disefio se completd en el plazo previsto (estando finalizada en Marzo de 2018).

La parte que mas tiempo ha consumido, ha sido la parte de programacion de la aplicacién GMaker y
el instalador. Inicialmente habiamos previsto que estuviera completa antes de fin del segundo
cuatrimestre del curso 2017/2018. Sin embargo, al ir programando los diferentes mddulos, surgieron
algunos problemas relacionados con los formatos de los ficheros. Fundamentalmente se trataba de
encontrar formatos compatibles con el mayor nimero posible de navegadores, de facil acceso v,
sobre todo, de féacil edicion con cualquier editor de texto para facilitar la tarea de creacion. Finalmente
ha estado listo a lo largo del mes de Junio por lo que sélo se ha podido probar el uso de la herramienta
por parte de profesores, para crear los juegos, pero no el uso de éstos en el aula. Aunque este Ultimo
no era un objetivo del proyecto, habria sido deseable conocer la utilidad, no ya de la herramienta,

que si estda comprobada, sino de su uso en el aula.
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Recursos humanos

Todos los integrantes del equipo han participado en diversas etapas del proyecto. El equipo estaba
formado por profesores de varios departamentos de la facultad de Ciencias Fisicas (Fisica de
Materiales y Arquitectura de Computadores y automética) con experiencia, no so6lo en distintos
temas, como es obvio, sino también en diferentes metodologias de trabajo. Contdbamos ademaés
con dos estudiantes, con perfiles muy distintos, uno de ellos de la rama Cientifico-tecnoldgica y otra
estudiante de Humanidades, lo que nos ha permitido ampliar la perspectiva considerablemente.
Contdbamos ademaés con la colaboracion de un miembro del PAS, que nos ha aportado también una

vision distinta y complementaria.

Desarrollo de las actividades

Como se ha mencionado en el apartado dedicado a la Metodologia de trabajo, se ha seguido un
proceso, que se inicid con el disefio, desde el punto de vista conceptual del instrumento que se queria

construir.

Una vez completado el disefio se procedi6 a la fase de programacion, durante la cual se han
celebrado reuniones con una periodicidad variable (segin los momentos) para poder probar las

versiones que se iban generando.

Se ha utilizado un espacio (Seminario de Trabajo) en CV-UCM, para que sirva como punto de
encuentro a todos los participantes en el proyecto. Este espacio fue creado en el marco de los
proyectos anteriores, y se mantiene como herramienta de comunicaciéon entre los integrantes del

equipo. En él se han colocado los manuales de la aplicacién, y toda la documentacién necesaria, etc.

Aunque este proyecto no puede considerarse continuacion de los proyectos desarrollados en el
marco de la convocatorias anteriores (Convocatorias PIMCD 2015 (proyecto 198, Aula de juegos
para el fomento del aprendizaje autbnomo y la creatividad) y 2016 (proyecto 69, TIC-TAC,

COLECCIONA UCM. Tecnologia de la informacion y las comunicaciones aplicada a las técnicas de
aprendizaje cooperativo), es cierto, sin embargo, que comparten, no solo el nucleo del equipo

investigador, sino también rasgos metodoldgicos sustanciales. Por ello, se ha ampliado el espacio
del Campus Virtual para dar cabida también a las actividades desarrolladas en el marco del presente

proyecto.

Para poder recoger las opiniones de los usuarios, se ha elaborado un pequefio cuestionario que
servira como base para elaborar una encuesta mas completa que se pueda distribuir con la propia

herramienta:



1.- La aplicacion es facil de usar para crear juegos (Likert 4 niveles, Muy facil- Muy dificil)

2.- Grado de utilidad para los cursos en los que participo (Likert 4 niveles, Nada util- Muy

atil)
3.- Desde el punto de vista estético y funcional ,cémo puntuarias la interfaz (0-10)

4.- i Podrias dar una valoracion general de la aplicacion como creador de juegos? (0-10)

Anexos

Como anexos a esta memoria se incluye el manual de instalacion y uso de la herramienta GMAKER

disefiada en el marco del proyecto.



