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ANEXO V. MEMORIA FINAL DE PROYECTOS. MODALIDADES 1, 2, 3 Y 4 

CURSO ACADÉMICO 2018/2019 

 

DATOS IDENTIFICATIVOS: 

1. Título del Proyecto 

Uso de autoevaluación intermedia gamificada en asignaturas de ingeniería 

2. Código del Proyecto 

2018-2-5001  

3. Resumen del Proyecto   

Las asignaturas de ingeniería aplicada suelen presentar una reducida asistencia a clase con bajo seguimiento 

activo por parte de los alumnos, lo que resulta en una reducida tasa de éxito y elevado número de alumnos no 

presentados. Para mejorar la motivación del alumnado, el seguimiento de las asignaturas y diversificar las 

herramientas de evaluación, se propone la aplicación de un test gamificado tras cada unidad de contenido en 

varias asignaturas de Grado de Ingeniería. Con ello el alumno puede autoevaluarse y gestionar su aprendizaje 

en el desarrollo de la asignatura, eliminando materia para la evaluación final en caso de superarlos. A la vez, 

el profesorado puede detectar las principales dificultades encontradas por la mayoría del alumnado y reforzar 

los contenidos implicados. Los resultados obtenidos han indicado una mejora en la participación en clase y en 

el estudio intermedio, con mayor influencia en alumnos de primeros años de matrícula. Además, se ha obtenido 

una ligera mejoría en la tasa de éxito. 

4. Coordinador/es del Proyecto 

Nombre y Apellidos Departamento Código del Grupo Docente 

Sergio Castro Garcia Ingeniería Rural 144 

 

5.Otros Participantes 

DNI Nombre y Apellidos Departamento 

Código del 

Grupo 

Docente 

Tipo de 

personal 

 

30502782K Guillermo Guerrero Vacas Mecánica 94 PDI 

44362325V Pablo Eduardo Romero Carrillo Mecánica 94 PDI 

15389720Y Oscar Rodriguez Alabanda Mecánica 94 PDI 

75710446N Rafael Rubén Sola Guirado Mecánica 144 PDI 
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MEMORIA DEL PROYECTO DE INNOVACIÓN DOCENTE 

 

1. Descripción y justificación del Proyecto. 

En el marco actual educativo es imprescindible el uso de tecnologías que vayan alineadas con el uso 

frecuente de los alumnos. Este es el caso, teléfonos inteligentes, tabletas u ordenadores portátiles, son 

ampliamente usados por el alumnado con facilidad y agilidad. Las nuevas herramientas de 

gamificación que están apareciendo para estos dispositivos han abierto un gran abanico de 

posibilidades para los retos que se plantean en la educación superior. Concretamente, en las 

titulaciones de ingeniería existen una serie de retos que el profesorado debe abordar, especialmente 

enfocados a despertar la motivación del alumno, captar su atención durante las lecciones, incentivar 

el estudio continuado y fomentar la asistencia activa a clase. 

 

En este trabajo se plantea emplear herramientas de gamificación en el aula para que el alumno pueda 

realizar una evaluación intermedia en su proceso de aprendizaje y con recompensa en su calificación 

final. Las actividades propuestas en el presente proyecto tendrán repercusión en un gran repertorio 

del alumnado repartido entre diversas asignaturas afines de las titulaciones Grado de Ingeniería 

Agroalimentaria, Grado de Ingeniería Mecánica, Eléctrica y Electrónica, que comparten similares 

retos y desafíos en su impartición docente. 

 

Ha sido demostrado por diversos autores la utilidad de herramientas de gamificación en el aula de 

cara a mejorar su motivación y atención en clase (Fuertes et al., 2016; Lee y Hammer, 2011). El 

proceso de evaluación continua redunda en la calidad del aprendizaje (Christoforou y Yigit, 2008), 

pero si además se plantea como la posibilidad de utilizar los resultados intermedios para reducir 

materia o como complemento a la calificación final puede incrementar la asistencia del alumno a 

clase y tutorías. Finalmente, el profesorado puede disponer de los resultados de cada una de dichas 

evaluaciones intermedias para incidir en aquellos contenidos que parezcan tener menor comprensión 

entre el alumnado, antes de finalizar el curso. 

 

Sin embargo, fomentar la asistencia y motivación del estudiante únicamente con test gamificados 

puede no ser suficiente y es necesario incentivar al alumnado con alguna recompensa. El uso de 

exámenes parciales puede ser una herramienta de valía para fomentar el estudio continuado (Dochy, 

et al., 1999), principalmente pues reduciendo la cantidad de materia a evaluar se percibe con mayores 

posibilidades de aprobaras individualmente. En sentido, puede ser interesante mezclar el uso de 

parciales con el de actividades gamificadas, practicando entonces pequeñas evaluaciones que puedan 

reducir materia.  

 

El proyecto se enmarca dentro de varias líneas de innovación docente contempladas en este Plan de 

Innovación 2018/2019: 1) Procesos e instrumentos de evaluación, pues la metodología tiene su base 

en la autoevaluación del alumno y 2) Aplicación de buenas prácticas docentes ya consolidadas, pues 

existen numerosos estudios que han estudiado la factibilidad de las técnicas usadas para conseguir 

los objetivos planteados. 

 

2. Objetivos perseguidos con la implementación del Proyecto. 

Los objetivos generales que se pretendían alcanzar mediante el presente proyecto son: 

- Incentivar la asistencia a clase y el estudio continuado. 

- Fomentar la motivación y atención del alumno. 

- Mejorar los resultados académicos. 
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3. Metodología empleada y recursos utilizados. 

La práctica docente se ha llevado a cabo en el curso académico 2018/19, en varias asignaturas 

como se muestra en la Tabla 1. 

 

Tabla 1. Asignatura de Grado de titulaciones de ingeniería que han participado en el proyecto 

de innovación docente. 

 

Ref. Asignatura Grado. Características 
Alumnos 

matriculados 
Convocatorias 

A 
Motores y 

máquinas 

Ingeniería 

Agroalimentaria y 

del Medio Rural 

Obligatoria 

/2ºcurso 

/4.5 créditos. 

126 (65,1% de 

primera, 20,6% de 

segunda y 14,3% 

de tercera o 

superior). 

El 10.3% se había 

presentado más de 

una vez, el 7,9% una 

y el 71.4% ninguna 

B 
Ingeniería de 

Fabricación 

Ingeniería 

Mecánica 

Obligatoria 

/2ºcurso 

/6 créditos. 

63 (65,1 % de 

primera, 19,1 de 

segunda y 15,8 % 

de tercera o 

superior 

matricula). 

El 11,3% se había 

presentado más de 

una vez, el 15,7 % 

una y el 73,0 % 

ninguna 

C 
Ingeniería de 

Fabricación 

Ingeniería. 

Electrónica 

Obligatoria 

/2ºcurso 

/6 créditos. 

66 (75,9% de 

primera, 10,3% de 

segunda y 13,8% 

tercera o superior) 

El 9,2% se había 

presentado más de 

una vez, el 4,6 % 

una y el 86,2 % 

ninguna 

 

Los pasos en la metodología desarrollada fue la siguiente:  

1) Al inicio de la asignatura se explicó en clase el método a utilizar en el que el alumno puede obtener 

su calificación, bien a través de un examen final, o bien, promediando este con la calificación 

intermedia obtenida de cada unidad didáctica cursada a través de tests gamificados.  

2) Se impartieron las clases magistrales sobre los contenidos con carácter más teórico.  

3) Las pruebas se hicieron en los últimos 5 minutos de clase al finalizar una unidad didáctica, sin 

previo aviso. 

 4) Se repitieron los pasos 2 y 3 hasta finalizar los contenidos expresados en la guía docente. 

 

Las herramientas utilizadas para la realización de los test gamificados han sido la aplicación “Kahoot” 

(kahoot.com) y “Moodle”, de uso gratuito y que permiten obtener en tiempo real los resultados de 

pruebas. En el caso de Kahoot, los estudiantes compiten por alcanzar un pódium. Para acceder el 

profesor utilizó un ordenador portátil con acceso a internet para activar el test gamificado online. En 

el caso del uso de la herramienta Kahoot, se dio un código de acceso al alumno para que pudiera 

acceder con algún dispositivo conectado a la red. Después este accedió introduciendo su DNI y 

compitiendo a tiempo real con el tiempo de sus compañeros a la vez que evaluando sus 

conocimientos. En el caso de la herramienta Moodle, el profesor activa para el momento de clase el 

test y el alumno accedió con sus credenciales universitarias.  

 

Las pruebas se realizaron cuando la materia se había impartido en clase teoría o práctica y había 

finalizado un bloque didáctico. Cada test estuvo compuesto de unas 10 -15 preguntas con varias 
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opciones (1 verdadera). En el anexo se muestran algunos ejemplos de los test llevados a cabo.  

Solamente los alumnos que asistieron a clase pudieron participar en la actividad de gamificación. 

Aquel alumno que fuera captado copiando, perderá la opción a seguir participando. 

 

Los diferentes software usados para los test generaron unos archivos con los resultados de cada 

alumno que aportan las respuestas acertadas y falladas, así como el tiempo empleado en responder. 

Al final de cada prueba, se registró una calificación mínima ponderada en el examen de teoría al final 

de la asignatura. De esta manera, el alumno tuvo constancia de la nota tras cada prueba y pudo detectar 

cuáles fueron sus fallos para repasar aquellos contenidos que no haya comprendido con estudio o el 

uso de tutorías. El profesor, tuvo digitalizados las notas de cada uno de los alumnos para organizar 

su tiempo en aquellas partes que generalmente, tuvieran peores resultados.  

 

El examen final se realizó al finalizar el curso y consistió en un tipo test con una serie de problemas 

prácticos. Igualmente se tuvieron en cuenta un informe de prácticas.  

 
En base a los objetivos perseguidos se determinaros diversos indicadores. Por un lado, la asistencia a 

clase fue registrada con partes de firma manual del alumno a clase. El grado de motivación, 

participación e interés del alumnado fue evaluado a través de unos test de satisfacción. Los resultados 

del seguimiento del aprendizaje se realizaron,  como se ha comentado, a través de una serie de test 

gamificados que generaron unos archivos que permitieron contrastar los resultados obtenidos con los 

resultados finales de cada alumno en el examen final. Los resultados globales fueron comparados con 

los de otros cursos académicos.  

 

4. Resultados obtenidos y disusión. 

Los resultados de asistencia fueron menores al 75%  de los alumnos matriculados y mejoraron 

en todos los casos la asistencia con respecto a años anteriores. En concreto, la asistencia a clase en el 

curso académico cursado fue de 65,5%, 69,5% y 67,2% para las asignaturas estudiadas A, B y C, 

respectivamente. En el caso de la asignatura A se mejoró la asistencia más del 10% con respecto a 

los años anteriores, mientras que en la asignatura B y C sólo se mejoró un 3-5%. 

 

Los alumnos participaron en la actividad de forma irregular a lo largo del cuatrimestre, de tal forma 

que en las últimas semanas solamente un número cercano a 60% seguían las pruebas y asistían a clase 

Se observa una reducción del 10-15% de asistencia del alumnado de las primeras semanas de curso 

respecto a las últimas. Se aprecia una reducción constante y casi lineal. Es posible aquellos alumnos 

con una evaluación baja pudieran haber desistido continuar cursando la materia al percibir resultados 

negativos en los test, siendo un aviso de que su seguimiento no era el esperado. En este sentido, hay 

que tener en cuenta que la autoevaluación puede tener una connotación negativa (Valdivia, 2008), 

debido a la frustración que causa una calificación baja, aunque el objetivo perseguido fuera una 

corrección prematura vía estudio en caso de necesitarlo.  

 

En el año de realización de las pruebas de gamificación se mejoró la asistencia a clase coincidiendo 

con otros estudios en la mejora de participación y asistencia (Barata et al. 2012). Sin embargo, la 

gamificación no consiguió reducir el abandono en la asistencia a lo largo del cuatrimestre, con valores 

finales similares a los años anteriores. Un aspecto común en las tres asignaturas evaluadas fue el 

abandono total de la asignatura de un porcentaje de alumnos, aproximadamente a falta de 4-5 semanas 

de fin del curso. Especialmente dramática es la baja tasa de asistencia en las últimas semanas, con 

valores menores al 50% de asistencia, en semanas de especial importancia en los contenidos del 

temario, con ejercicios prácticos para reforzar la adquisición de las competencias de la asignatura. 

Existen numerosos factores que justifican el grado de asistencia a clase de carácter personal 

(Kelly,2012) aunque la tendencia a la baja constante en todos los años parece indicar que el grado de 
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asistencia tenga un carácter estratégico, en el que los estudiantes se empleen el tiempo de clase a otras 

tareas como estudio o finalización de prácticas. 

 

Debido a que la participación en las pruebas de gamificación no implicó ninguna calificación negativa 

para el alumnado, el porcentaje de alumnos que participaron en las pruebas fue superior al 90% de 

los alumnos que asistían a clase. Esto ha permitido que el alumno pueda autoevaluarse durante el 

desarrollo de la asignatura sin que conlleve una calificación negativa. Un número menor al 20% 

realizaron la actividad con más de un 75% de participación. Es necesario que el uso del test 

gamificado no lleve implícito sus matices negativos de entretenimiento o diversión, sino que sea una 

herramienta más de apoyo a la docencia y que el estudiante la tome en serio (Erenli, 2013). Además, 

es importante que el alumno no perciba este sistema como un procedimiento para restar materia sin 

profundizar en la comprensión de los contenidos teóricos. 

 

Los alumnos que cursaban la asignatura por primera vez tuvieron una participación mayoritaria en la 

actividad de gamificación, seguidos de los alumnos de segunda matricula y un número muy reducido 

de alumnos repetidores. Es notable la mejora de asistencia de un gran número de alumnos repetidores, 

posiblemente debido a la recompensa que se otorga en caso de evaluaciones positivas de los test. En 

cualquier caso, hay que resaltar que la asistencia a clase, sin un seguimiento activo de la clase 

magistral es ineficiente para el aprendizaje del alumno. Por ello, a parte de las recompensas que se 

ofrecen, el sistema educativo actual demanda al profesorado generar un ecosistema activo y dinámico 

en el transcurso de las clases. No obstante, en ocasiones, esto represento un reto si no existe una 

actitud positiva, y especialmente, en clases con un gran número de alumnos. Debido a la gran 

diversidad en las capacidades de los alumnos, la única herramienta que resta para tener un enfoque 

centrado en el alumno es el uso de las tutorías (Pérez, 2014).  

 

Las encuestas de evaluación de la práctica docente, realizadas tras las pruebas de gamificación, 

mostraron que más 2/3 de los alumnos les resultó útil la experiencia para alentar su asistencia a clase 

gracias a la posible recompensa en la calificación final de la asignatura. Más de la mitad de los 

alumnos recomendaría la actividad en otras asignaturas y creen positivo el uso de test gamificados 

para realizar una autoevaluación. Tanto en el uso de Moodle como de Kahoot, la mayor parte de los 

alumnos tuvieron una buena percepción de la herramienta usada para impartirlos. Sin embargo, 

existen discrepancias en la percepción de la positividad relativas a las implicaciones de la 

competitividad usando una u otra herramienta. 

 

El porcentaje de acierto se situó por encima del 50%, con calificaciones medias entre 5 y 6 puntos 

sobre 10, y similares a lo largo del curso. Los resultados son bastantes similares entre las asignaturas 

evaluadas. Las preguntas con conceptos generales tuvieron mejores calificaciones que aquellas que 

hicieron referencia a aquellos más específicos. Es notable, que aquellas preguntas con menor tasa de 

acierto fueran las mismas, pero que sin embargo, el alumnado no manifestara dudas relativas a estos 

apartados, lo cual manifiesta, en cierto modo, la pasividad del alumnado durante la impartición de las 

clases. 

 

Las tasas de rendimiento, entendida como el número de alumnos que superan la asignatura respecto 

a los alumnos que están matriculados, fue superior en el año de la experiencia de gamificación. En el 

caso de la asignatura A, cursada en el primer cuatrimestre y con dos convocatorias evaluadas, se ha 

obtenido un 63,5%, mejorando un 10% el promedio de cursos anteriores. En el caso de la asignatura 

B y C, cursadas en el segundo cuatrimestre, y sólo evaluada la convocatoria de junio, se ha obtenido 

un 43% y 39%, respectivamente, mejorando en torno a un 8% el promedio de convocatorias 

anteriores. A falta de la evaluación completa al finalizar el curso académico, los resultados indican 

mejoras sustanciales en el rendimiento académico.  
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De los resultados obtenidos destaca que el grado de participación en las actividades de gamificación 

estuvo correlacionada positivamente de forma significativa con la calificación final alcanzada por los 

alumnos en las asignaturas (Coef. Person = 0.523). Esto indica que estos alumnos realizaron un 

seguimiento adecuado de la asignatura. Esto demuestra que la tesis de que una asistencia productiva 

repercute positivamente en los resultados finales (Obeidat, 2012). 

 

En general, todos los profesores han indicado que la experiencia realizada ha resultado muy positiva. 

Auque para poder llevarla a cabo, ha requerido de un tiempo extra, fuera la clase presencial, para la 

preparación del material, así como ha restado otro tiempo extra, durante la impartición de las clases. 

Sin embargo, todos coinciden de que esta práctica es adecuada repasar los contenidos cursados, así 

como para localizar los escollos de aprendizaje del alumnado. A continuación se muestra un análisis 

que muestra los pros y contras de esta práctica docente reportadas por los profesores que han llevado 

a cabo la práctica. 

Debilidades: 

- Dificultad de controlar que el alumno realice las pruebas de forma individual. 

- El alumno se puede desmotivar si no obtiene resultados positivos y abandonar la asignatura. 

- Requiere de una conexión sin problemas de conexión a internet. 

- Posibilidad de que el alumno no profundice en la materia en caso de obtener buena 

puntuación. 

Fortalezas:  

- El alumno puede restar materia teórica para el examen final y sirve de motivación. 

- El alumno puede gestionar su aprendizaje. 

- Se pueden combinar multitud de tipos de preguntas (identificaciones,  cálculos, conceptos, 

etc.) 

- El profesor puede reforzar los contenidos que reporten peores resultados. 

Parte de los resultados de este proyecto serán expuestos y publicados en el  X Congreso Ibérico de 

Agroingeniería, del 3-6 septiembre de 2019 en Huesca, en la seccion de Innovación educativa en 

Agroingeniería bajo el titulo “Gamificación como instrumento para mejorar los indicadores docentes 

en asignaturas de ingeniería agroforestal”. 

5. Conclusiones 

Los resultados obtenidos, aunque se limitan a un único primer año de esta experiencia de gamificación 

en el aula, arrojan un resultado positivo. La realización de test gamificados con recompensa en la 

evaluación final mejora en la asistencia, participación y motivación del alumnado, y por tanto, han 

repercutido en una ligera  mejora de los resultados académicos finales. Las actividades gamificadas 

son seguidas con mayor interés por los alumnos de primera matricula, que son los que más asisten a 

clase pero también ha ayudado a la mayor asistencia y participación de alumnos repetidores. La 

autoevaluación gamificada puede ser una herramienta interesante para que el alumno pueda valorar 

su progreso en la asignatura, aunque hay que tener en cuenta las connotaciones negativas que puede 

acarrear. Además, no ha resultado útil para evitar que los alumnos falten a clase a medida que avanza 

el cuatrimestre. En general, ha habido unos resultados muy aceptables de aceptación de la práctica 

docente, tanto a nivel de alumnado como de profesorado, lo que alienta a repetir esta experiencia en 

años posteriores.  
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7. Anexo I. 

 EVIDENCIAS SOBRE TEST DE LA ASIGNATURA INGENIERÍA DE FABRICACIÓN. 

GRADO MECÁNICA. HERRAMIENTA: MOODLE.  

EJEMPLO .TEMA 2 
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TEMA 3 Y 4
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 EVIDENCIAS SOBRE TEST DE LA ASIGNATURA MOTORES Y 

MÁQUINAS. GRADO INGENIERÍA AGROALIMENTARIA. 

HERRAMIENTA: KAHOOT  

Sesión 1. Laboreo.  

 

Sesión 2. Abonado y siembra 
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Sesión 3. Tractor y ciclos teóricos.  

 

Sesión 4. Ciclos indicados.  
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Sesión 5. Curvas características en motores de combustión interna alternativos. 

 

Sesión 6. Elementos de transmisión de potencia.  
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EVIDENCIAS SOBRE TEST DE LA ASIGNATURA INGENIERÍA DE 

FABRICACIÓN. GRADO ELECTRÓNICA. HERRAMIENTA: KAHOOT.  
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