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Abstract— En la actualidad la gamificacién se esta
extendiendo como metodologia para la creaciéon de cursos de
aprendizaje. Pese a que Moodle es la plataforma libre por
excelencia para la creacion de cursos educativos y que contiene
por defecto elementos de la gamificacién la mayoria de los cursos
gamificados encontrados emplean otro tipo de herramientas. En
este documento se plantea la implementacion de una interfaz que
permita la gestion de la gamificacion de una forma sencilla
aprovechando las posibilidades que nos ofrece la plataforma
Moodle.
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I. INTRODUCCION

Hoy en dia la plataforma Moodle (Modular Object Oriented
Dynamic Learning Environment) es una de las plataformas e-
learning de coédigo abierto mas utilizados en la ensefanza [1].
Es una herramienta de gran utilidad en educacion, permite la
creacion de cursos online virtuales o un espacio de apoyo a los
presenciales. Dentro de los cursos es posible afiadir gran
cantidad de elementos [2]. Esta gran diversidad permite una
amplia personalizacion del curso, pero a la vez se puede
transformar en una complicada tarea de gestion.

Moodle cuenta con elementos para la gamificacion. Sin
embargo, la mayoria de los profesores no aprovechan esta
posibilidad que permite la captacion de interés y participacion
por parte del alumnado [3-5]. Nuestra intencion con esta
interfaz es facilitar la gestion y creacion de cursos gamificados.
Estudios recientes han resaltado la importancia de la
retroalimentacion  oportuna, formativa, efectiva e
individualizada para apoyar de manera eficiente el aprendizaje
[6]. Esta interfaz al igual que estudios anteriores [7-8] se centra
en que el profesor pueda realizar dicha labor.

II. FUNDAMENTOS DE LA PROPUESTA DEL MODULO PARA
CURSOS GAMIFICADOS EN MOODLE

En la propuesta que vamos a realizar el primer pilar seria la
gamificacion, puesto que va dirigido a facilitar la gestion de
cursos que apliquen esta metodologia. El segundo pilar es
Moodle, el LMS (Learning Management System) que se ha
elegido por su amplia extension y sus posibilidades.
Finalmente, la usabilidad y el disefio de la interfaz, ya que se
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busca desarrollar un entorno que favorezca el trabajo de
creacion y gestion del profesorado.

A. Gamificacion

La gamificacion es considerada una rama de “Game-Based
learning” [9]. Se basa en el empleo de mecanicas del juego a
ambientes en los que no se busca el mero entretenimiento. Pese
a que con anterioridad ya se empleaban este tipo de mecanicas
en otros ambientes, el término “gamification” no aparece hasta
2002 de la mano de Pellin [10]. Ciertos estudios sostienen que
la gamificacion permite ganar en atencion, participacion y
proactividad [11]. Kevin Werbach [12] define mediante una
pirdmide (fig 1.) los tres elementos que forman parte de la
gamificacion. Las dindmicas representan el concepto, la
estructura implicita del juego. Las mecénicas son los procesos
que empujan al desarrollo del juego. Finalmente, en la base se
encuentran los componentes que son las implementaciones
especificas de las mecanicas y las dinamicas (Avatares, puntos,
niveles...)
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Fig. 1. Piramide de los Elementos de Gamificacion. adaptado de Kevin
Werbach (2012).

La importancia no reside en la cantidad de elementos sino
en la coherencia entre si, deben permitir la integracion de los
componentes con las mecéanicas y las dindmicas[12].

B. Moodle

Moodle es una de las plataformas de aprendizaje de codigo
abierto mdas populares con wuna gran cantidad de



implantaciones. Tiene 101,406 sitios registrados en mas de 228
paises. Alberga 14,905,311 cursos y tiene 129,659,630
usuarios [13]. Es una herramienta que ha ganado protagonismo
en el sector de la educacion al permitirnos realizar webs
dindmicas para los estudiantes [ 14].

Moodle proporciona un conjunto de caracteristicas
configurables, para permitir la creacion de cursos en linea,
paginas de temas, grupos de trabajo y comunidades de
aprendizaje [15]. Aparte del enfoque pedagodgico tiene un
conjunto de caracteristicas para registrar, monitorizar y evaluar
las actividades de los estudiantes e incluso de los propios
profesores [16]. Dentro de todas las posibilidades que ofrece
Moodle en la edicion de los cursos existen varios elementos
que sirven para gamificar [3].

Podemos encontrar una gran cantidad de estudios
realizados en referencia a la plataforma Moodle [3, 17-19], sin
embargo, en la mayoria se centran en la experiencia por parte
del alumno, dejando de lado la del profesor.

C. Usabilidad

La investigacion sobre Interaccion Persona-Ordenador,
sugiere que el principal problema en tecnologia es la facilidad
de uso y cuan facil de usar es un sistema. La usabilidad es un
atributo de calidad como lo indica Jakob Nielsen [20].

Cuando los sistemas no son faciles de usar, los usuarios
llegan a dedicar mas tiempo a tratar de comprender como
comenzar a interactuar con el sistema que en lugar de trabajar
con el material. Segin [21], en términos de ensefanza y
aprendizaje, un LMS con una buena usabilidad reduce
significativamente el tiempo dedicado a la configuracion y
gestion de los contenidos ademas de mejorar el rendimiento de
aprendizaje de los estudiantes, asi como la experiencia.

La usabilidad va a jugar un rol importante dentro de la
elaboracion de nuestra interfaz [22], a diferencia de la mayoria
de los estudios que se centran en la experiencia de aprendizaje
del alumno nuestra interfaz sera empleada por el profesorado
para facilitar su labor.

III. SITUACION DE LOS ENTORNOS GAMIFICADOS EN MOODLE

Para poder contextualizar nuestra propuesta se va a repasar
una serie de elementos para la gamificacion, analizar la
situacion actual en cuanto a la gestion de estos elementos en el
entorno Moodle y la metodologia que vamos a seguir.

A. Elementos

En primer lugar, se analizan el listado de elementos
gamificados propuestos por [23]: Avatares, colecciones,
combate, desbloqueo de contenido, equipos, graficas sociales,
huevos de Pascua, insignias, limites de tiempo, misiones,
niveles, puntos, clasificaciones y barras de progreso, regalos,
tutoriales y feedback. Si bien como menciondbamos antes, la
importancia no reside en la cantidad de componentes, sino en
la cohesion que tienen entre si [12]. No partimos desde cero,
sino que Moodle ya implementa algunas funcionalidades, por
lo que en este desarrollo se propone incrementar y completar
los elementos para la gamificacion de la plataforma.

B. Situacion actual en Moodle

Podemos encontrar en el repositorio Moodle varios plugins
relacionados con la gamificacion [24]. Level up! permite
gestionar distintos elementos, pero para poder gestionar todos
los recursos es necesario una suscripcion [25]. Ranking block
escucha los eventos que se producen en Moodle y asigna
puntuaciones a los usuarios [26]. Game hace uso de preguntas,
cuestionarios y glosarios para crear juegos interactivos [27].
Quizventure es un modulo de actividad que carga preguntas de
prueba del curso las posibles respuestas bajan como naves
espaciales y tienes que disparar a la nave correcta [28]. Stash
permite agregar un inventario de articulos que los alumnos
encontraran explorando las actividades [29].
Mootivated/Motrain permite otorgar monedas virtuales por
trabajar en Moodle que se pueden gastar en la aplicacion [30].
UNEDTrivial es un modulo de actividad que permite crear
prucbas basadas en conceptos de aprendizaje [31]. Stamp
collection permite dar "sellos" (concepto similar a insignias)
[32]. Exabis games una actividad enlaza juegos creados en
gamelabs.at directamente en los cursos de Moodle [33]. Badge
Ladder permite mostrar tablas de lider con las insignias
otorgadas [34]. En la siguiente tabla analizamos los distintos
elementos gamificados que cubren los plugins encontrados:

TABLA 1. ELEMENTOS DE LOS PLUGINS DE MOODLE
©
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Avatar
Colecciones X | X X
Desbloqueo X
Combate X | X X X
Equipos
Graficas sociales
Huevos de pascua
Insignias X X X
Limites de tiempo
Misiones
Niveles
Puntos X | X X
Clasificaciones X | X X | X X
Regalos
Tutoriales
Feedback X X | X

Como se observa ninguno de los plugins cubre la mayor
parte de los elementos para la gamificacion de la seccion
anterior. Es por ello por lo que la funcionalidad que se pretende



cubrir con el médulo GameMo viene a facilitar la gestion de un
curso gamificado en Moodle de forma completa y global.

C. Metodologia

Se desea ir paso a paso de manera incremental realizando
las distintas ampliaciones para ir cotejando si realmente se
avanza en buena direccion. Por esta razén las metodologias
agiles son una buena opcion [35-37]. Al igual que ocurre con
otros proyectos en los que se emplean este tipo de
metodologias, “el cliente” va a ir cambiando de idea sobre lo
que necesita. Estos cambios se van a producir debido al estudio
progresivo de la implementacion. Se ha elegido en concreto la
metodologia SCRUM, al ser una de las mas extendidas que se
adapta a bien a nuestras necesidades concretas [35, 37]. Para
probar el plugin se va a necesitar gamificar varios cursos e ir
identificando las posibles mejoras. Se va a plantear un
prototipo inicial y conforme los usuarios vayan identificando
necesidades y mejoras se va a ir implementando.

Se esta desarrollando un prototipo lo méas completo posible,
atendiendo a la premisa de que es mejor integrar bien los
elementos que la cantidad. Una vez que se tenga el prototipo
sera probado en los meses de septiembre y octubre. Tras las
pruebas los usuarios contestaran una serie de preguntas para
evaluar su funcionamiento y realizardn propuestas de mejora
que se desarrollardn en las siguientes semanas para que en
enero se disponga de una version mas depurada. La evaluacion
de usabilidad se realizara siguiendo la idea de [38]. En la tabla
II podemos ver los factores de usabilidad y la ponderacion:

IV. PROPUESTA DE MODULO GAMEMO PARA MOODLE

El objetivo fundamental de esta propuesta es facilitar la
labor docente para la implementacion de cursos gamificados
bajo la plataforma Moodle. Dado que Moodle es una
plataforma cuyo uso estd muy extendido al mejorar la interfaz
de gestion facilitaremos al profesorado el empleo de esta
metodologia sin necesidad de buscar nuevas plataformas para
una gestion mas eficiente de los recursos. La poblacion a la que
se dirige la propuesta abarca a profesorado de cualquier etapa.

El prototipo que vamos a realizar va a ser un moédulo para
la plataforma Moodle. La version sobre la que se trabajara es la
3.4, la ultima version estable lanzada a dia de hoy. Una vez
decidida la version tenemos que definir lo que vamos a
implementar.

Hemos proporcionado un listado de elementos bastante
extenso en este apartado, sin embargo, en un prototipo previo
seria demasiado ambicioso intentar aglomerar todos y lograr la
plena integracion. De todos ellos vamos a seleccionar los mas
comunes entre los cursos gamificados que podemos observar
entre la comunidad de profesores gamificadores [39]. Los
elementos mas comunes encontrados son los puntos, rankings,
insignias, misiones, niveles, desbloqueo de contenido, equipos
y feedback. A continuacion, en la tabla IV, se especifican los
requisitos de la propuesta de prototipo inicial en relacion con
los elementos mas comunes de los cursos gamificados
encontrados y explicados en la seccion anterior.

TABLA IV. ELEMENTOS DEL PROTOTIPO
TABLA 1I. PONDERACION DE LOS FACTORES DE USABILIDAD EN LOS Elementos\Plugins Especificacion
ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE
Desbl Se permite establecer una serie de condiciones para
Factor Abreviatura Ponderacion csbloqueo desbloquear contenido.
Criterios o comunicacion y cc 12.0% Equipos Se podra gestionar desde la interfaz tareas/misiones
comprensibilidad ’ grupales.
Criterio facilidad estética CFE 12.5% Insignias Los Pfrofesores del curso podran oForgar insignias en
funcién de los puntos o tareas realizadas del alumno.
Criterio operatividad CcO 13,5% Limites de fiempo Se gestionaran limites de tiempo para la realizacion de
P las misiones.
Criterio facilidad de uso CFU 15,0% Misiones A través del listado de actividades se organizaran
Criteri dizaic - f h CA 12.5% distintas misiones.
niterio aprendizaje - factores humanos >0 Niveles Se podra definir una serie de niveles y para subir de
Criterio facilidad de comprension CFC 12,5% nivel se rpod‘ré especiﬁca‘r la puntuacion requeridfl:
Puntos Se podra asignar una serie de valores de puntuacion a
Criterio entrenamiento CE 11,5% los distintos eventos que se producen en el curso.
Criterio documentacion cD 10.5% Clasificaciones Se creara un ranking con los puntos obtenidos.
T . Como parte adicional a la interfaz se proporcionara
Tutorial . . .
Ep la tabla .III establecemos la escala de juicios Valolr con la utoriales documentacion que explique como funciona.
finalidad de guiar al evaluador y contar con una herramienta de Feodback La interfaz permitira automatizar los mensajes en

resultados confiables [38].

TABLA III. CUANTIFICACION DE CRITERIOS DE JUICIO DE VALOR
Criterio de juicio de valor Valor
Se cumple plenamente 5,0
Se cumple en alto grado 4,0a49
Se cumple aceptablemente 3,0a3,9
Se cumple insatisfactoriamente 1,0a29
No se cumple 0,0a0,9

funcién de la puntuacion y los logros.

V. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Esta investigacion surge por la complejidad de crear y
gestionar cursos gamificados mediante una de las plataformas
LMS libre mas extendidas. Ya existen algunos plugins con
elementos para la gamificacion, pero tienen pocas opciones o
requieren una suscricion de pago. Pretendemos facilitar a los
profesores la posibilidad de crear y gestionar cursos
gamificados sin necesidad de tener amplios conocimientos
técnicos.




Se plantea hacer un desarrollo mediante metodologias
agiles. Primeramente, se desarrollara un prototipo inicial con
los elementos mdas comunes encontrados en cursos
gamificados. Este primer desarrollo se probara en entornos
reales y mediante una valoracion de usabilidad cuantitativa y
de aportaciones del profesorado se propondran mejoras. En el
documento se detalla una propuesta fruto de un estudio de la
situacion actual. Como trabajo futuro queda por delante la
implementacion del prototipo que ya se ha comenzado, las
pruebas en entornos reales y las mejoras futuras.
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