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1. RESUM: La falta de motivacido de l'alumnat és un problema recorrent. L'alumnat
valora obtenir el titol per sobre d'assolir coneixements, habilitats i competéncies. Per
combatre aix0, hem desenvolupat una experiencia de ludificacié que s'articula a
través d'un sistema de merits i classificacions. Els mérits van lligats a I'assoliment
d'habilitats i competéncies que I'alumnat no sol valorar. Durant el curs 15/16, s'esta
realitzant un pla pilot amb 905 alumnes del Grau d'Enginyeria en Informatica a la UAB.

2. ABSTRACT: The students' lack of motivation is a usual problem. The students value
more the obtention of the degree than the developing of competences and skills. In
order to fight this, we developed a gamification's experience based on merits and
rankings. The merits are linked to the attainment of skills and competences that
students usually do not appreciate. During the academic year 2015/16, we are
carrying out a pilot involving 905 students of Graduate of Engineering in Computer
Science at the UAB.

3. PARAULES CLAU: Ludificacié, Merits, Classificacions, Avaluacidé d'Habilitats i
Competencies

KEYWORDS: Gamification, Merits, Leaderboards, Skills and Competences Evaluation.
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4. DESENVOLUPAMENT:
a) Objectius

El professorat dels estudis d'Enginyeria s'enfronta a un problema cada cop més estés: tot i que
el 76% dels alumnes diu sentir vocacid i/o interés respecte els estudis que realitza, molts
semblen no estar prou motivats [5]. Aquesta situacié s'accentua a assignatures que tracten
temes abstractes, com Algebra o Calcul, ja que part de I'alumnat les considera poc
interessants, o fins i tot indtils per a la seva formacio. Pero la falta de motivacié no esta
relacionada Unicament amb els continguts del temari [4], I'objectiu de molts alumnes és
obtenir un titol que els permeti accedir al mercat laboral. Aixo fa que no valorin
adequadament I'assimilaci6 de coneixements, ni el desenvolupament d'habilitats i
competencies que, una vegada finalitzats els estudis, necessitaran per desenvolupar la seva
feina.

Aquesta situacié acaba per desmotivar també al professorat, conduint a un cercle vicids que
empitjora el procés d'aprenentatge i del que no és facil escapar. Les conseqliencies més
visibles d'aquesta situacid sén les baixes notes i I'elevat index d'abandonament dels estudis
d'aquests alumnes.

En aquesta comunicacid es presenta una experiencia de ludificacié [3] orientada a I'alumnat
d'enginyeria, amb |'objectiu de motivar-lo a millorar el seu rendiment academic a partir de
I'adquisicié de coneixements, competéncies i habilitats. Aquest augment en la motivacié de
I'alumnat hauria de comportar, entre d'altres coses, una major assisténcia a classe i una
millora en les seves notes.

b) Descripcid del treball

L'experiencia de ludificacio es vertebra al voltant dels mérits. Un merit consisteix en el
reconeixement de que un alumne ha demostrat un cert nivell d'una competéncia o habilitat
concreta. Cada merit té associada una icona, una puntuacié (no tots sén iguals d'importants o
dificils d'aconseguir), un nom i una descripcio que I'identifiquen i el fan Unic. Per exemple, a la
Figura 1 es mostra el mérit «Bon programador», associat a les practiques de I'assignatura
«Enginyeria del Software», que s'atorga a aquells alumnes que entreguen un codi que no
només és funcional, sind que a més a més, és de qualitat. Aquests merits poden estar definits a
priori, de forma que I'alumnat sapiga qué ha de fer per aconseguir-los i es pugui planificar per
fer-ho, o poden ser secrets (s'anuncia la seva existéncia, perd no s'explica com es poden
aconseguir), per motivar als alumnes que responen al perfil «explorador» de Bartle [2],
permetent-los jugar a inferir o endevinar que cal fer per obtenir-los. Cal notar que I'experiéncia
de ludificacié també ofereix elements motivacionals per als altres perfils: els «assassins»
voldran superar als seus rivals i arribar al capdamunt de la classificacio; els «aconseguidors»
voldran obtenir tots els merits, en especial aquells dificils d'obtenir o que pocs companys sén
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capagos d'aconseguir; finalment, els «socialitzadors» trobaran en I'experiéncia de ludificacio
una excusa per formar part de la comunitat o per parlar de com aconseguir un o altre merit.

A mesura que els alumnes comencen a obtenir els seus primers merits, van endinsant-se cada
cop més en l'experiencia de ludificacid. Per representar aquesta progressio, s'ha dissenyat un
sistema de tres nivells. El primer nivell, anomenat «escalfacadires», és el dels alumnes que no
han aconseguit cap merit, el segon nivell, «<un de tants», identifica els alumnes que han
aconseguit entre 1 i 5 merits, per acabar, a partir de I'obtencié del cinque merit, els alumnes
passen al nivell de «futur enginyer». A partir dels 5 merits obtinguts es considera que els
alumnes ja s'han endinsat prou en el sistema de ludificacié i participaran encara que no puguin
continuar avangant de nivell. A més, el fet de que el nivell maxim sigui relativament assequible
per a tothom déna un objectiu al segment de l'alumnat que no creu poder arribar a les
primeres places de la classificacid. Tots aquests alumnes es poden esforcar per arribar al tercer
nivell i diferenciar-se d'aquells companys que no hi posen el menor interées.

L'eina a través de la que es condueix |'experiéncia de ludificacid és una plataforma web (es pot
consultar a http://top.uab.cat). A través d'aquesta plataforma, el professorat pot atorgar
merits als estudiants, i I'alumnat pot consultar el nivell que ha assolit cadascun dels seus
companys a la classificacié d'alumnes per merits. En aquesta classificacid, I'ordenacié es basa
en les puntuacions dels meérits assolits per cada alumne, per tant, els ordena en funcié de les
seves competéncies i habilitats. Té un cicle de feedback curt, ja que s'actualitza cada vegada
que s'atorga un nou mérit. Aixo permet certa immediatesa entre la realitzacid d'una accié (per
exemple, realitzar uns exercicis opcionals) i I'obtencié d'una recompensa (en aquest cas,
obtenir el merit «la practica fa al mestre»). La Figura 2 mostra una captura de pantalla
d'aquesta classificacio.

Aguesta classificacié va de la ma d'un sistema de recompenses que premia els alumnes en
funcié de la seva posicié en un moment determinat del curs. Les recompenses solen tenir la
forma d'activitats extra-curriculars, que expandeixen la formacié dels alumnes tot i no ser
avaluables. Per exemple, una visita guiada als servidors de la facultat amb el professor de
I'assignatura «Xarxes de Computadors», només per als 25 primers alumnes, o el reenviament
d'ofertes de feina o de practiques remunerades als primers 15. Aquest sistema de
recompenses tracta d'aportar un element de motivacid extrinseca per a aquell segment de
I'alumnat que no en té prou amb la motivacioé intrinseca de la competicié i del prestigi que
comporta el fet d'arribar i mantenir-se als primers llocs de la classificacié. Tot i aixo, és
important notar que no és l'element central de I'experiéncia, sind només un incentiu
addicional al fet de col-locar-se com més amunt millor a la classificacid. L'experiéncia esta
concebuda de tal forma que obtenir aquestes recompenses no sigui percebut com I'objectiu
final de I'alumnat [1].

L'altim element de la plataforma web de ludificacié és el perfil d'alumne. El perfil consisteix en
una pagina web en la que es mostra un recull visual de la participacié de I'alumne a
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I'experiéncia de ludificacié. El perfil mostra, principalment, la posicid a la classificacid, un llistat
on es desglossen tots els merits obtinguts, i el nivell que ha assolit.

Per una banda, aquest perfil és Gtil per que cada alumne pugui saber exactament quin és el
seu estat a |'experiéncia de ludificacid: quantes merits li calen per pujar de nivell, quins merits
ja ha aconseguit i quin valor tenen, quants companys del mateix curs estan per sobre a la
classificacio, etc. Per altra banda, els alumnes tenen I'opcid de fer public el seu perfil, de forma
que qualsevol el pugui consultar. Aquesta opcid els permet compartir-ho a les xarxes socials
per tal d'obtenir reconeixement, o, per exemple, utilitzar-ho per a recolzar el seu curriculum
guan vulguin entrar al mercat laboral, o senzillament, sol-licitar una placa de becari o de
practiques d'empresa. A la Figura 3 es pot veure el perfil d'un alumne.

c)Resultats

Durant el segon semestre del curs 15/16 s'esta realitzant una prova pilot de la plataforma de
gamificacié. En aquesta prova hi poden participar els 905 alumnes matriculats a les vuit
assignatures del Grau en Enginyeria Informatica de la UAB que hi formen part. Tots aquests
alumnes formen part de l'experiéncia en tant apareixen a les classificacions i poden obtenir
meérits, perd no estan obligats a participar-hi ni reben cap penalitzacid pel fet de no fer-ho.

En el moment d'escriure la versié final d'aquesta comunicacié no es disposa de prou indicadors
per decidir si la prova pilot ha assolit el seu objectiu, ja que el semestre encara no ha finalitzat.
No obstant, per tal d'avaluar I'acollida que aquesta iniciativa esta tenint entre I'alumnat que hi
participa, s'han dut a terme dues accions: 1) un analisi qualitatiu de I'experiéncia
d'aprenentatge a través d'enquestes a I'alumnat i entrevistes amb el professorat; 2) un analisi
quantitatiu de les estadistiques d'interaccié dels alumnes amb la plataforma web.

En total s'han realitzat 656 enquestes, a les que els alumnes participants a la prova pilot han
contestat tres preguntes en escala Likert-5 i han escrit un aspecte positiu i un altre negatiu de
I'experiéncia de ludificacio. Les tres preguntes feien referencia al grau de participacié de
I'alumne en l'experiencia de ludificacid, a la utilitat percebuda i al fet de si li esta agradant
participa-hi.

En totes les assignatures, els alumnes han dividit les seves respostes en dos perfils: 1) alumnes
favorables a I'experiéncia, que responen a totes tres preguntes en escala de Likert amb valors
iguals o superiors al 3 (I'element neutre) i esmenten a la pregunta oberta de |'apartat positiu la
paraula «motivacié»; 2) alumnes desfavorables, que responen a totes tres preguntes amb
valors iguals o inferiors al 3, i esmenten a la pregunta oberta de I'apartat negatiu o bé «manca
de temps» o bé «abséncia de recompenses». De les vuit assignatures participants, en quatre
d'elles la quantitat d'alumnes favorables i desfavorables ha sigut molt similar (amb
percentatges d'acceptacié compresos entre el 42% i el 54%). A les quatre restants, la quantitat
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d'alumnes desfavorables (en torn al 60%) ha duplicat als alumnes favorables a I'experiencia de
ludificacio (en torn al 30%).

Respecte al trafic generat a la plataforma web, la Figura 4 mostra la quantitat d'autenticacions
realitzades per dia durant el desenvolupament del semestre. Com es pot observar clarament,
hi ha uns quants pics d'interes durant els primers dies que corresponen a la presentacié de la
plataforma a I'alumnat, i a les primeres assignacions de meérits de les assignatures amb més
alumnes, després hi ha una vall que correspon al periode de vacances de Setmana Santa, i
posteriorment es recuperen uns valors semblants als de la primera meitat del semestre si
obviem els pics produits per la novetat de la plataforma. Cal dir que, segons el patré més
habitual a I'Escola d'Enginyeria, després d'un periode vacacional mai es recuperen els mateixos
valors anteriors d'assisténcia a classe o lliurament d'activitats, per tant, considerem un éxit que
la quantitat d'accessos sigui bastant similar, ja que aix0 ens indica que els alumnes no s'han
oblidat o han ignorat I'experiéncia de ludificacié. També cal tenir en compte que una part
important de la plataforma web esta oberta al public sense necessitat d'autenticar-se (es
poden consultar els mérits, les recompenses i les primeres 50 posicions de la classificacio), per
tant, una part de les visites que aquesta rep no queda reflectida en aquest grafic.

Pel que fa a les pagines més visitades de la plataforma web, sorprén que la més visitada sigui la
del perfil personal, amb un 30% de visites més que la classificacié interna (que llista a tots els
alumnes). A més, el fet que la classificacid publica tingui gairebé tantes visites com la
classificacié interna ens indica que el nimero real de visites diaries és aproximadament el
doble del que es mostra a la Figura 4.

Fins a 322 alumnes dels 905 que hi podien participar han accedit a la plataforma web per
consultar el seu perfil, els seus mérits o la seva posicié al ranquing. D'aquests, 27 només ho
han fet una vegada. Aixd suposa que gairebé el 30% dels alumnes s'han interessat el suficient
com per autenticar-se dues o més vegades. Destaquen uns 8 alumnes que s'han interessat tant
com per accedir més d'una vegada al dia (a la data d'escriptura d'aquesta comunicacié, aixo
suposa 90 o més accessos), arribant a I'extrem d'un alumne que ha accedit 185 cops en 90
dies. Aquestes dades ens mostren que hi ha una part de I'alumnat, que tot i ser molt petita, es
sent realment implicada amb |'experiéncia.

La Figura 5 mostra el tant per cent d'alumnes actius a la plataforma web (els que s'han
autenticat dues o més vegades) segons les seves notes mitjanes d'expedient. Es molt notori
veure com la participacié de I'alumnat que millors notes obté és molt alta, superior al 75%
entre els alumnes amb nota mitjana igual o superior al 8. La participacié dels alumnes amb
notes superiors al 6 també és molt positiva (a I'entorn del 50%), entre I'alumnat amb nota
mitjana al voltant del 5 la participacié cau al 25%, i entre els que tenen una nota inferior al 4 la
participacié és completament marginal. Assumint que és impossible motivar a tothom, i que
aquells amb pitjors notes sén probablement els alumnes que menys assisteixen, que menys
hores dediquen o que es prenen els seus estudis d'una forma menys seriosa, aconseguir que
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més de la meitat dels estudiants amb més d'un 6 tinguin un element més de motivacio, que els
faci realitzar més activitats (o fer-les millor) també pot ser considerat un éxit.

Per acabar, cal destacar que alguns dels merits de l'experiencia de ludificacié no ha tingut
entre els alumnes el tipus d'acollida que s'esperava en el moment del seu disseny, i aix0 ha
acabat desembocant en la introduccié de petits canvis a I'hora de dissenyar merits per part del
professorat. Per exemple, un merit de l'assignatura «Informacié i Seguretat», que s'atorgava
als alumnes que realitzessin més rapid (i de forma correcta) una tasca opcional, va generar
descontent entre un grup d'alumnes que volia tenir «tots els mérits» i que trobava injust el fet
de no poder optar a aquell en concret degut a «problemes d'horaris». Com a conseqtiéncia, el
professorat de l'assignatura va canviar el disseny del meérit per tal d'atorgar-ho a tots els
alumnes que completessin bé la tasca opcional, i va eliminar les restriccions temporals de la
resta de merits dissenyats.

Els meérits ocults, per la seva banda, no han generat gaire interés en general, perd alguns casos
concrets en que el professorat ha insinuat a classe que «potser obtindreu un merit ocult» si
gue han aconseguit tenir un cert impacte. A I'assignatura «Tecnologies Avancades d'Internet»,
per primera vegada en 4 cursos académics, el forum web de |'assignatura va estar actiu durant
les vacances de Setmana Santa, com a conseqliéncia d'un meérit que els alumnes podien
obtenir si realitzaven interaccions interessants en el marc del que s'havia explicat a les Ultimes
classes teoriques. Potser aquest tipus de merits es podrien enfocar d'una altra manera en els
propers cursos per tal d'augmentar el seu impacte entre I'alumnat. De la mateixa forma, atés
que molts alumnes han esmentat la paraula “competitivitat” quan es referien a I'experiéncia
de ludificacié, podria ser bona idea dissenyar merits col-laboratius que obliguin als alumnes a
treballar en equip per poder aconseguir-los.

d) Conclusions

De cara a la millora de I'experiencia, durant aquest curs ja s'ha realitzat algun canvi que es
mantindra, com la possibilitat de filtrar les classificacions per assignatura. Aquesta mesura ha
sigut molt demanada per part de I'alumnat que, pel fet d'estar matriculat a menys assignatures
que els seus companys de curs, es veia en desigualtat de condicions per accedir als primers
llocs de la classificacid. A més, com que una de les coses més criticades a les enquestes ha sigut
la manca de recompenses, s'estudiara la possibilitat d'aconseguir patrocinadors que estiguin
disposats a entregar obsequis als primers classificats, aixi com la opcié de donar punts extra als
primers alumnes de la classificacié de cada assignatura, de forma que qui no vulgui participar
no es vegi penalitzat, pero qui vulgui fer-ho tingui algun incentiu addicional. També, per tal
d'intentar arribar a la major quantitat d'alumnes participants que sigui possible, caldra
involucrar algunes assignatures del primer semestre, per tal que I'experiéncia duri tot el curs.

En general, el professorat participant considera que I'experiéncia esta sent positiva. Per tant,
aquesta es mantindra per al curs 2016/17 a les vuit assignatures del Grau en Enginyeria
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Informatica de la UAB que han participat enguany, i probablement s'ampliara amb la inclusié
d'alguna altra corresponent al primer semestre. D'aquesta manera, es podra continuar
millorant I'experiéncia i es podra estudiar millor el seu impacte en el rendiment dels
estudiants.

4.1. FIGURA O IMATGE 1

Aquest és el merit que assignaras
als teus alumnes:

e Nom: Bon programador

® Descripcio: Escriu codi de qualitat, ben documentat i
correctament organitzat

® Assignatura: Enginyeria del Software

® Valor: 500

e Curs: 2014/2015

® |cona:

4.2. FIGURA O IMATGE 2

Veure
Posicié6 Nom icognoms  Mérits perfil Nivell
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4.3. FIGURA O IMATGE 3

Col:leccié de meérits obtinguts
# Assignatura Mérit Descripcié Curs

1 1 Enginyeria del Bon Escriu codi de qualitat, 20142015
Rangumg del curs, per - - o Bt
nota: 1 correctament organitzat
TAaRRMT MW
o Posicid al thnquing global drenginyeria 2 Coordinacié Delegatde  L'alumne hasiguttriat 201422015
(per nota): 3 Grau en classe com a delegat de
Informatica classe del seu curs

Rénquing del curs, amb

merits: 1 3 TrebaldeFide PFCTOP  EIPFChaestatiial 20142015
12182 Grau entre els 5 millors de la
thulacié

* Quantitat de mérits obtinguts: 5
 Nivell: Futur enginyer
© Quantitat dassignatures amb mérits

IS

Treball de Fide  Puntualitat Totes les entregues 20142015

obtinguts: 3 Grau britanica lallllli.hl amb prou
® Posicié al ranquing global d'enginyeria Srhlecks espects les
dates maximes
(amb meits): 1
, 5 Treballde Fide Volchen L'estudiant és proactiu, 20142015
Dades personals: piaz e o
® Adrega e-mail: problemes que
pus.uab.cat aparetxen.

® Curs: 3

4.4. FIGURA O IMATGE 4

Quantitat d'autenticacions per dia
240

180
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8/2/16 19/3/16 5/5/16
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4.5. FIGURA O IMATGE 5

Tant per cent d'alumnes actius, segons nota mitjana d'expedient
100

75

25
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