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4. Resum

La falta de motivacié dels estudiants per a I'aprenentatge és un problema freqiient en moltes
titulacions universitaries. En molts casos, els estudiants valoren més el fet de superar les
assignatures que no pas l'assoliment dels coneixements. El nostre grup es proposa contribuir
solucionar el problema a través de la introduccié de tecniques de ludificacié que permetin
canviar aquest comportament. El primer pas per a aconseguir aquest objectiu ha estat la
creacié d’una plataforma de ludificacié basada en un sistema de merits i classificacions lligats a
I'aprenentatge. Des del curs 2015/2016, s’esta fent una prova pilot amb aquesta plataforma,
en qué participen més de 900 estudiants del grau d’enginyeria en informatica a la UAB. Els

resultats obtinguts fins ara sdn esperangadors.

5. Desenvolupament

a. Introduccié (motivacid, context...)

El professorat dels estudis d’enginyeria s’enfronta a un problema cada cop més estes: tot i que
un 76% dels estudiants diu sentir vocacio o interés, o ambdues coses, pels estudis que cursa,
molts semblen no estar-hi prou motivats [1]. Aquesta situacidé s’accentua en assignatures que
tracten temes abstractes, com ara algebra o calcul, ja que una part dels estudiants les
considera de poca utilitat per a la seva formacid. Pero la falta de motivacio no esta relacionada
Unicament amb els continguts del temari [2]; el principal objectiu de molts estudiants és
obtenir un titol que els permeti accedir al mercat laboral. Aixo fa que no valorin

adequadament I'adquisici6 de coneixements ni el desenvolupament d’habilitats i
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competencies que, una vegada finalitzats els estudis, necessitaran per a aplicar-los

correctament.

Aguesta situacid acaba per desmotivar també el professorat i condueix a un cercle viciés que
dificulta el procés d’aprenentatge i del qual és complicat sortir. Les conseqiiéncies més visibles
d’aquesta situacid sén el baix rendiment academic, les qualificacions també baixes i |’alta taxa

d’abandonament d’aquests estudis.
b. Objectius

El nostre objectiu final és revertir aquesta situacié en els estudis d’enginyeria a la UAB, i en
d’altres més endavant, utilitzant la ludificaciéd [3] per a canviar el comportament dels
estudiants envers |'aprenentatge, fet que augmentara la seva motivacié. Els objectius concrets

gue ens marguem son els segiients:

- Dissenyar un procés de ludificacid dels estudis d’enginyeria basat en merits i
classificacions que sigui extrapolable a altres estudis.

- Desenvolupar una plataforma propia de ludificacié que incorpori el disseny
elaborat i ens doni flexibilitat per a incorporar-hi nous elements.

- Dur a terme una experiéncia pilot amb estudiants utilitzant la plataforma creada

per tal d’anar veient els resultats i validant les nostres propostes.
Aixi mateix ens proposem altres objectius a més llarg termini, com ara aquests:

- Utilitzar la plataforma de ludificacié per a I'avaluacié integrada de competéncies
transversals.

- Posar en contacte estudiants i empreses amb interessos comuns a través de les
recompenses del sistema de ludificacié i de la col-laboracié en el disseny de merits

concrets.

La plataforma de ludificacid és I'element central i més visible del projecte, ja que permet
implementar els dissenys que anem fent i valorar-ne els resultats. Aquesta plataforma utilitza
com a element basic el merit, un reconeixement que un estudiant ha demostrat un cert nivell
d’assoliment que té associades una puntuacié i una representacié visual. La plataforma mostra
llistes ordenades d’estudiants segons els seus merits, el curs que esta fent, per assignatura,
etc. Aquesta plataforma I’'hem anomenada TOP, i és accessible mitjancant I'enllag

http://top.uab.cat.
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c. Metodologia

Tot i que el projecte de ludificacid neix amb uns proposits concrets, la intencid és donar-li una
continuitat llarga, en la qual anirem treballant els objectius a més llarg termini i afegint-ne de

nous a mesura que anem trobant dificultats, problemes especifics i reptes per afrontar.

En la primera fase, el projecte té una durada de 2 anys, que finalitzara el desembre del 2017.
En aquesta fase hi ha hagut una activitat de disseny del procés de ludificacié que va durar 6
mesos; una activitat de desenvolupament de la plataforma basica, que també va durar 6
mesos, i una activitat de 12 mesos que és el pilot en els estudis d’enginyeria informatica. En
paral-lel s’han endegat activitats més a llarg termini, com la inclusidé en el sistema de
I'avaluacid de competencies transversals o I'ampliacié de la plataforma per al suport

d’alumnes.

Aguesta iniciativa I'estem duent a terme amb el suport del Grup d’Innovacié Docent en Noves
Tecnologies Aplicades a la Docéncia de I'ICE de la UAB. En aquest grup tenim uns recursos
economics limitats que ens permeten adquirir els materials basics necessaris i I'assisténcia a
congressos per a presentar-hi resultats. També organitzem cursos de formacié al professorat

sobre ludificacid.
d. Avaluacid i resultats

Durant el segon semestre del curs 2015/2016 i el primer del 2016/2017, s'esta fent una prova
pilot amb la plataforma de ludificacié. En aquesta prova hi participen més de 900 estudiants
matriculats en onze assignatures del grau en enginyeria informatica de la UAB, tota la
docéncia de les quals té assignada el nostre departament. Tots aquests alumnes formen part
de I'experiéncia i, per tant, figuren en les classificacions i poden obtenir merits, perd no estan

obligats a participar-hi ni reben cap penalitzacio pel fet de no fer-ho.

Per tal d’avaluar els resultats parcials, s’ha fet una analisi qualitativa de I'experiéncia
d’aprenentatge al final del segon semestre dels curs 2015/2016 a través d’enquestes a
I'alumnat i entrevistes al professorat, aixi com una analisi quantitativa de les estadistiques
d’interaccid dels alumnes amb la plataforma web. Constava de tres preguntes que feien
referéncia al grau de participacié de I'estudiant en I’experiéncia de ludificacid, a la utilitat
percebuda i al fet de si li agradava participa-hi. Pel que fa a les estadistiques d’interacciéo amb
la plataforma, s’ha mesurat la quantitat d’autenticacions dutes a terme per dia durant el
desenvolupament del semestre i la proporcié d’estudiants actius a la plataforma web (els que

s’han autenticat dues vegades o més) segons les notes mitjanes d’expedient.
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Els resultats de les enquestes son molt variables, depenent de I'assignatura, i és que la manera
en que el professor ha explicat el projecte sembla haver estat decisiu a I'hora de determinar
com I’han percebuda els estudiants i en la implicacié que hi han tingut. En general, podem
observar una bona acceptacié del sistema i un compromis amb aquest molt variat. Respecte a
les estadistiques d’interacci6 amb la plataforma, s’ha observat un nombre important

d’estudiants que la consultaven (un 35% del total).

A partir de I'analisi general de les dades obtingudes, veiem que hi ha hagut una bona
acceptacio, una tendéncia a millorar la situacié inicial (en algunes assignatures, molt notable;
en d’altres, no tant), pero sense uns resultats aclaparadors. Hem tingut un gran nombre
suggeriments d’estudiants i professors, molts dels quals estem posant en practica en la segona

part de la prova pilot, que esperem que ajudin a afinar el sistema i a augmentar-ne I'eficiencia.
e. Impacte / Sostenibilitat

Sempre hem intentat que I'impacte de la nostra experiéncia de ludificacié sigui minim en
termes d’introduccié de canvis en guies docents, informacié del grau, etc., pero que sigui
important i tingui una gran visibilitat en el comportament de la comunitat d’estudiants pel que
fa a l'aprenentatge propi de la titulacid. En aquest sentit, la nostra innovacid no obliga
I’estudiant a canviar d’habits ni a dedicar-hi més temps; tota I'activitat que es genera al llarg de
I’experiencia, o bé ja era inclosa en les assignatures o bé hi és complementaria i no té

incidéncia a I’hora d’avaluar-les.

La plataforma és gestionada de manera distribuida pels professors i pel coordinador de la
titulacidé, i no necessita gaires recursos. Les diverses classificacions estan segmentades per

titulacions, de forma que aquestes es poden adherir a I'experiéncia sense cap cost afegit.
f. Linies futures / Noves oportunitats

Creiem que la ludificacié ha de millorar substancialment els problemes dels estudiants derivats
de la manca de motivacid. Per aix0, a banda de les evolucions propies de la millora i adaptacio
qgue aniran tenint en el futur el procés de ludificacié i la plataforma creada, volem estendre
I’experiencia a totes les assignatures del grau en enginyeria informatica. Després, segons els

resultats, podriem exportar el model a més titulacions.
g. Conclusié

Hem assolit els objectius que ens marcavem inicialment: hem dissenyar un procés de

ludificacid, hem desenvolupat una plataforma funcional que ha implementat aquest disseny
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correctament i hem fet una experiéncia amb un gran nombre d’estudiants. Els resultats han
estat positius, i s’ha observat una tendéncia a la millora en els indicadors marcats, si bé és cert
gue no han estat tan pronunciats com esperavem. Les causes d’aquesta manca
d’espectacularitat dels resultats les podem trobar probablement en la implantacié del sistema,
ja que hem observat que algunes variables, com el grau de compromis del professor,
I'existéncia o no de recompenses i el tipus i nombre de merits, per exemple, han influit
notablement en la motivacid dels estudiants. En general, tant el professorat participant com
els estudiants mateixos consideren que l|'experiéncia és positiva, i la nostra intencié és
continuar treballant per millorar tots els aspectes d’aquest procés (disseny, plataforma,
execucio) i observar la incidencia d’aquest treball sobre el procés d’aprenentatge dels

estudiants.
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Exemple de classificacid en la plataforma TOP.uab.cat. Els noms dels estudiants estan ocults.

Aquest és el mérit que assignaras

als teus alumnes:

e Nom: Bon programador

correctament organitzat

Descripcio: Escriu codi de qualitat, ben documentat i

Assignatura: Enginyeria del Software
Valor: 500

Curs: 2014/2015
Icona:

Exemple de representacio d’un dels meérits en la plataforma.

Ranquing del curs, per
nota: 1

1/182

® Posicio al ranquing global d'enginyeria
(per nota): 3

Ranquing del curs, amb
merits: 1

1/182

® Quantitat de mérits obtinguts: 5

e Nivell: Futur enginyer

® Quantitat d'assignatures amb mérits
obtinguts: 3

® Posicié al ranquing global d'enginyeria
(amb merits): 1

Dades personals:
® Adreca:

I @< -campus.uab.cat
® Curs:3

#

1

Assignatura

Enginyeria del
Software

Coordinacio
Grau en
Informatica

Treball de Fi de
Grau

Treball de Fi de
Grau

Treball de Fi de
Grau

Merit

Bon
programador

Delegat de
classe

PFC TOP

Puntualitat
britanica

Volca en
erupcio

Col-leccié de mérits obtinguts

Descripcié

Escriu codi de qualitat,
ben documentat i
correctament organitzat

L'alumne ha estat triat
com a delegat de
classe del seu curs

El PFC ha estat triat
entre els 5 millors de la
titulacio

Totes les entregues
realitzades amb prou
antel-lacio respecte a les
dates maximes

L'estudiant és proactiu,
aporta idees i resol els
problemes que
apareixen.

Curs

2014/2015

2014/2015

2014/2015

2014/2015

2014/2015

Exemple del perfil d’un estudiant en la plataforma de ludificacié.

Icona




