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Resumen: En cursos iniciales de asignaturas de ingenieria aplicada se produce una reducida
asistencia y participacion del alumnado en clase, minorando el rendimiento de este y
promoviendo el absentismo en el examen final. El fomento de la motivacion del alumno puede
ser un factor determinante en dicho problema, pudiendo presentarse la gamificacion como
herramienta ttil para tal fin. En este trabajo, como respuesta ante esta cuestion, se muestra el
uso de una herramienta on-line que ofrece la posibilidad de realizar una prueba tras cada unidad
didactica. Con ello, el alumno puede autoevaluar su proceso de aprendizaje y, al mismo tiempo,
el profesorado tiene la posibilidad de conocer la evolucién individual de cada estudiante. Para
incentivar su uso, se ofrece la opcion de superar contenidos de la asignatura para mantener la
calificacién de parte de la nota, previa a su evaluacion en la prueba final de la asignatura. La
practica docente se ha llevado a cabo en una asignatura troncal con 126 alumnos, de los que han
participado 87. Los resultados indican que se ha incrementado la asistencia a clase y la
retroalimentacidon y proactividad de los alumnos a través de tutorias, foros y preguntas con
relacion a los tres cursos académicos anteriores. La practica propuesta no aumenta
sustancialmente la carga de trabajo del profesorado y mejora la compresion y el aprendizaje del
alumno, asi como la superacidn de las pruebas escritas de la asignatura.
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1. Introduccion

En algunas asignaturas del ambito de la ingenieria, especialmente en los cursos iniciales,
existe una baja asistencia del alumnado a clase. Este hecho da lugar a un seguimiento reducido
de la materia, repercutiendo esto en una disminucion del rendimiento académico. Los estudiantes
no se encuentran motivados en determinadas materias tedricas [1] por lo que los docentes en este
ambito tratan de fomentar un clima propicio para que la participacion aumente y favorecer el
aprendizaje. En la actualidad, el docente universitario se encuentra con el reto de transmitir el
conocimiento tradicional y contemporaneo de la técnica e integrarlo con las nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicacion. El uso de técnicas de aprendizaje basadas en la mecanica de
los juegos (gamificacion) ha resultado de gran utilidad para conseguir este objetivo [2]. Este
recurso permite al estudiante aprender mediante dindmicas de juegos utilizando tecnologia de
uso habitual y agil como el smartphone, entre otras. Existen numerosas aplicaciones gratuitas que
han abierto un gran abanico de posibilidades para los retos que se plantean en la educacion
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superior y, fundamentalmente, en el ambito ingenieril, donde se observan bajos niveles de
motivacion.

Se parte de la hipdtesis de base en la cual una asistencia y participacion en clase, seguida de
un seguimiento adecuado del transcurso de la asignatura, repercute positivamente en los
resultados académicos de los estudiantes. Para evaluar dicha hipotesis, se plantea un sencillo
método docente basado en la evaluacion intermedia mediante el uso de la gamificacion. Se ha
demostrado, a través de diversos autores, la utilidad de herramientas de gamificaciéon en el aula
de cara a mejorar la motivacién y atencién en clase [3]. Ademas, el proceso de evaluacion
continua redunda en la calidad del aprendizaje [4], y, si esta se plantea con la posibilidad de
utilizar los resultados intermedios para reducir materia o como complemento a la calificacion
final, puede incrementar la asistencia del alumno a clase y a las tutorias. Finalmente, el
profesorado puede disponer de los resultados de cada una de dichas evaluaciones intermedias
para incidir en aquellos contenidos que parezcan tener menor comprension entre el alumnado,
antes de terminar el curso.

Sin embargo, fomentar la asistencia y motivacion del estudiante tnicamente con test
gamificados puede no ser suficiente y es necesario incentivar al alumnado con alguna
recompensa. El uso de exdmenes parciales puede ser una herramienta de valia para fomentar el
estudio continuado [4], principalmente reduciendo la cantidad de materia a evaluar, ya que se
percibe una mayor probabilidad de aprobar la asignatura. En este sentido, puede ser interesante
mezclar el uso de exdmenes parciales con el uso d técnicas de gamificacion, realizando entonces
pequenas evaluaciones que puedan reducir materia.

El objetivo del presente trabajo es incrementar la motivacion, la participacion del alumno en
clase e incentivar el estudio continuado para mejorar la tasa de rendimiento de la asignatura.

2. Materiales y métodos

La practica docente se ha llevado a cabo en la asignatura “Motores y maquinas” del Grado
Ingenieria Agroalimentaria y del Medio Rural de la ETSIAM, en la Universidad de Cérdoba. La
asignatura se imparte en el primer cuatrimestre, segundo curso, es obligatoria y cuenta con 4,5
créditos ECTS. Posee en su historial valores reducidos de tasas de rendimiento y de asistencia a
clase. En el curso 2018/19 la asignatura contd con un total de 126 alumnos matriculados, el 65,1%
eran de primera matricula, 20,6% de segunda matricula y, el resto, 14,3%, de tercera o superior
matricula. Sin embargo, el 71,4% nunca se habia presentado a examen, el 7,9% se habia presentado
una vez y 10,3% habia consumido dos convocatorias.

La metodologia a desarrollar fue la siguiente:

1. Alinicio de la asignatura se explico en clase el método de obtencidn de la calificacion de
la materia, bien a través de un examen final, o bien, promediando este con la calificacion
intermedia obtenida de cada unidad didactica cursada a través de tests gamificados.

2. Seimpartieron las clases magistrales sobre los contenidos con cardcter mas tedrico.

3. Las pruebas se hicieron en los ultimos 5 minutos de clase al finalizar una unidad
didactica, sin previo aviso.

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

La herramienta utilizada para la gamificacion ha sido la aplicacion “Kahoot” (kahoot.com),
de uso gratuito y que permite obtener en tiempo real los resultados de pruebas de respuesta corta
al profesor y, a la vez, a los estudiantes, que compiten por alcanzar un pédium. Se realizaron 6
pruebas con un total de 64 preguntas, con 4 opciones, una sola correcta y 20-25 segundos por
pregunta (Figura 1). El alumno tuvo que introducir el cédigo de la prueba proporcionado por el
profesor, en su tableta, PC, o mdvil y acceder al mismo con su DNI como usuario. De las 15
semanas de duracién del cuatrimestre, las semanas que se realizaron las pruebas fueron la
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semana 3, 5, 7, 10, 13 y 14, cuando se habia impartido la materia en clase teoria o practica.
Solamente los alumnos que asistieron a clase pudieron realizar la actividad de gamificacion.

La distancia entre semillas realizada con una sembradora
monograno

Disminuye con el resbalamiento de la
magquina

. Es variable segun la profundidad de
siembra

Figura 1. Ejemplo de una pregunta con cuatro opciones y respuesta tinica en Kahoot.

Al final de cada prueba se registré la calificacion obtenida para generar una calificacion
minima ponderada en el examen de teoria al final de la asignatura. De esta manera, el alumno
tuvo constancia de la nota tras cada prueba y pudo detectar cuales fueron sus fallos para repasar
aquellos contenidos que no haya comprendido con estudio o el uso de tutorias. 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 realiz6 al finalizar el curso y su
evaluacion consistié en un tipo test verdadero/falso de 40 preguntas (45% nota), 3 problemas (45%
nota) y 2 informes de précticas y asistencia (10% nota).

3. Resultados y discusion

En el curso 2018/19, durante las dos primeras semanas la asistencia fue de un 65,5% de los
alumnos (83 de los 126 alumnos matricularon en la asignatura) valor superior a la asistencia
inicial en los dos cursos académicos anteriores, con una asistencia del 46,2 y 59,1%,
respectivamente. En la actividad de gamificacion en el curso 2018/19 participaron un total de 87
alumnos, con una particiéon media en las pruebas del 52,4%. Solamente 22 alumnos realizaron la
actividad con mas de un 75% de participacion. Resulto interesante que el uso de los tests
gamificados no conllevara implicitos matices negativos de entretenimiento o diversion, sino que
fuese una herramienta mas de apoyo a la docencia y que el estudiante asi lo entendieses [5]. Como
se muestra en la Figura 2, los alumnos que cursaban la asignatura por primera vez tuvieron una
participacion mayoritaria (70 alumnos) en la actividad de gamificacién, seguidos de los alumnos
de segunda matricula (12 alumnos). Destacé que 3 de los 7 alumnos de cuarta matricula
participaron en las actividades.
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Figura 2. Porcentaje de participaciéon de los alumnos en las pruebas de gamificacion y su
distribucién segtin el nimero de matriculas realizadas en la asignatura.

La participacién en la actividad de gamificacion fue irregular a lo largo del cuatrimestre, de
tal forma que en las tltimas semanas solamente un niimero cercano a 20 alumnos seguian las
pruebas y asistian a clase (Figura 3). Con 4 opciones por pregunta, el porcentaje de acierto se situo
por encima del 50% en las ultimas 3 pruebas (semanas 10, 13 y 14). Debido a que la participacion
en las pruebas de gamificacion no implicé ninguna calificacion negativa para el alumnado, mas
del 90% de aquellos que asistian a clase realizaron los tests. Esto ha permitido que el alumno
pueda autoevaluarse durante el desarrollo de la asignatura sin que esto le conlleve una acciéon
negativa sobre su puntuacion final. Es posible que aquellos alumnos con una calificacién baja en
las pruebas pudieran haber desistido en su asistencia a clase, siendo un aviso de que su
seguimiento no era el esperado, aunque este hecho no se ha podido confirmar. En este sentido,
hay que tener en cuenta que la autoevaluacion puede tener una connotacién negativa [6] debido
a la frustraciéon que causa una nota baja, aunque el objetivo perseguido fuese una correccion
prematura via estudio, en caso de necesitarlo.

1 3 4 5 6

Pruebas de gamificacion
Figura 3. Numero de alumnos que participé en cada prueba y porcentaje de aciertos de las
preguntas.
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En el afio de realizacion de las pruebas de gamificacion se mejoro la asistencia a clase de los
alumnos, como se observa en la Figura 4. El dato de mejora de la participacion coincide con otros
estudios en la mejora de participacion y asistencia [7]. Sin embargo, la gamificacion no consiguio6
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reducir el abandono en la asistencia a lo largo del cuatrimestre, con valores finales similares a los
afos anteriores. Especialmente dramatica es la baja tasa de asistencia en las tiltimas semanas, con
valores menores al 25% de asistencia, siendo estas semanas de especial importancia en los
contenidos del temario, con ejercicios practicos para reforzar la adquisicién de las competencias
de la asignatura. Existen numerosos factores que justifican el grado de asistencia a clase de
caracter personal [8], aunque la tendencia a la baja constante en todos los afios parece indicar que
el grado de asistencia tenga un caracter estratégico, en el que los estudiantes empleen el tiempo
de las clases en otras tareas como estudio o finalizacién de practicas.
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Figura 4. Asistencia de los alumnos a clase durante las 15 semanas del cuatrimestre. En el curso
2018/19 se realizd la prueba de gamificacion.

Las tasas de rendimiento, entendida como el niimero de alumnos que superan la asignatura
respecto a los alumnos que estan matriculados, fue superior en el afio de la experiencia de
gamificacién, con un valor del 63,5%. Este valor, aunque fue reducido, ha mejorado el resultado
de los tres tltimos afios, siendo del 24,0, 57,6 y 43,5% para los cursos 2015-16, 2016-17 y 2017-18,
respectivamente. Sin embargo, el 86% de los alumnos que participaron en las actividades con al
menos 3 pruebas (43 alumnos) superaron la asignatura.

De los resultados obtenidos destaca que el grado de participacion en las actividades de
gamificacion estuvo correlacionada positivamente de forma significativa con la calificacion final
alcanzada por los alumnos en la asignatura (Coef. Person = 0,523, sig = 0,001, n = 109) y con su
asistencia a las practicas de la asignatura (Coef. Person = 0,571, sig = 0,001, n = 125). Esto indica
que estos alumnos realizaron un seguimiento adecuado de la asignatura. Esto indica que una
asistencia productiva repercute positivamente en los resultados finales [9].

Sin embargo, la asistencia a las practicas de la asignatura no estuvo correlacionada con la
calificacion alcanzada por los alumnos en la asignatura (Coef. Person = 0,80, sig = 0,062, n = 108)
a pesar de que debian entregar informes de practicas y que estos se valoraban en la calificacién
final. Aunque los resultados son de un tnico afio, parece indicar que la mera asistencia a las
practicas de la asignatura, sin un elemento que les haga participe del seguimiento de la misma,
no ha resultado un instrumento eficaz para superar la asignatura.

Las encuestas realizadas durante las pruebas de gamificacion mostraron que practicamente
a la totalidad de los alumnos les resulté util la experiencia, que el 90% de ellos la recomendaria
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para incluirla en otras asignaturas y que ésta tuvo una aceptacion positiva para el 81,25% de los
participantes.

4. Conclusiones

Las actividades de gamificacién en aula son seguidas con gran interés por los alumnos de
primera matricula, siendo estos los que suelen acudir de forma mas asidua a clase. Aunque los
resultados de este estudio estdn limitados a un unico afio de experiencia, se destaca el interés
mostrado por los alumnos de cuarta matricula en la participacion a la actividad y la mejora en de
su asistencia a clase. Se ha podido observar que estas técnicas didacticas basadas en juegos
pueden ser una herramienta interesante en el proceso de autoevaluacién del alumnado, no
obstante, no han sido un factor decisivo para incrementar la asistencia a clase a lo largo de la
asignatura. Sin embargo, se han constatado resultados positivos en la tasa de rendimiento de la
asignatura, aumentando conforme a cursos académicos anteriores, y en la participacion e
implicacion de los alumnos en clase, con percepciéon de efectos inmediatos y en mayor medida
que la entrega de informes y memorias de practicas, contribuyendo en la mejora de la tasa de
rendimiento anteriormente mencionada.
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