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Resumen

La gamificación se ha mostrado como una técni-
ca de motivación especialmente interesante. Estas
técnicas son ampliamente utilizadas en marketing
y, más recientemente, en educación primaria y se-
cundaria. Aunque existen también ejemplos de uso
de gamificación en entornos universitarios, es raro
encontrarlos en titulaciones técnicas, precisamente
donde según nuestro punto de vista, y dada la di-
ficultad intrínseca de muchas asignaturas, podrían
ser más adecuadas y, sobre todo, necesarias.

Ha de quedar claro que usar la gamificación no
es convertir las asignaturas en un juego, ni sim-
plemente poner una puntuación a cada tarea. El
proceso de gamificar, al igual que el proceso de
virtualizar una asignatura, supone un esfuerzo de
planificación y seguimiento, diseño y realimenta-
ción constantes y adaptados a cada asignatura,
grupo y curso.

En este artículo se presenta un proyecto de inno-
vación docente interuniversitario que pretende es-
tablecer las pautas para la aplicación de técnicas
de gamificación a asignaturas de ingeniería, así co-
mo poner en práctica dicha propuesta en varias de
las asignaturas adscritas. Los integrantes del pro-
yecto, pertenecientes a la Universidad de Huelva
y a la Universidad de El País Vasco/Euskal Herri-
ko Unibertsitatea, cuentan con una experiencia de
cerca de 10 años de participación en acciones de
innovación, así como con herramientas creadas en
proyectos anteriores.

Este trabajo se estructura de la siguiente forma:
en primer lugar se hace una introducción a la pro-
puesta, y se presentan algunas ideas y definicio-
nes relevantes para el trabajo. A continuación se
presentan las técnicas de gamificación y sus ven-
tajas para la docencia universitaria (especialmente
pensando en enseñanzas técnicas). Posteriormente
se propone una metodología a desarrollar para la
consecución de los objetivos previstos. Finalmente
se presentan algunas conclusiones.

Palabras clave: Aprendizaje, docencia, gamifi-
cación, ingeniería, innovación, TICs.

1. Introducción

Uno de los objetivos perseguidos por el Espacio
Europeo de Educación Superior (EEES) es el fo-
mento del aprendizaje autónomo por parte del
alumno. Dicho aprendizaje debe permitir al dis-
cente adquirir las competencias adecuadas para
organizar la información disponible, transformarla
en conocimientos y desempeñar de manera válida
su actividad profesional, para lo cual el alumno
debe participar activamente en dicho proceso de
enseñanza-aprendizaje. Las metodologías a em-
plear deben enfatizar, en la medida de lo posible,
el autoaprendizaje, trabajo guiado, la conexión en-
tre teoría y práctica, el acercamiento a la realidad
laboral y el aprendizaje colaborativo y en grupo
[2, 11, 15].

La colaboración también es necesaria a nivel insti-
tucional. La Declaración de Bolonia [12] estableció
la colaboración institucional como una de las cla-
ves para la consecución del objetivo de potenciar
las dimensiones europeas en la enseñanza superior
la promoción de las dimensiones europeas necesa-
rias en la enseñanza superior, sobre todo en lo que
respecta al desarrollo curricular, colaboración in-
terinstitucional, planes de movilidad y programas
integrados de estudio, formación e investigación.
Los estudiantes de los distintos grados de ense-
ñanzas técnicas deben adquirir competencias so-
bre organización, planificación, trabajo en equipo,
habilidades en las relaciones interpersonales y ca-
pacidades para trabajo en equipos multidiscipli-
nares. La importancia de estas competencias en
los distintos planes de estudio de ingeniería vie-
nen a reflejar el mundo laboral actual, el cual se
caracteriza por el trabajo en equipo y una fuer-
te dependencia de habilidades de comunicación y
relaciones interpersonales propias de este tipo de
escenario, junto con el manejo, cada vez más pre-
sentes, de entornos virtuales de comunicación y
telecolaboración [1].

En el presente trabajo se propone la aplicación de
técnicas de gamificación a asignaturas de ingenie-
ría con objeto de aumentar el grado de interés y
el rendimiento académico de los alumnos de carre-
ras técnicas, fomentando las competencias sociales
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Enseñanza universitaria tradicional Videojuegos en línea modernos

Aburrida en la mayoría de las ocasiones y para
la mayoría de los alumnos

Divertidos para la mayoría de los alumnos en la
mayoría de las ocasiones

Evaluación de juicio final Se aprende errando, evaluación formativa

Realimentación sólo al final.
Frustración ⇒ desmotivación

Realimentación inmediata.
Frustración ⇒ estimulación

Evaluación por oportunidades únicas Múltiples pruebas sin coste adicional

Experiencia individual Experiencia multijugador y social

Trato masificado tipo monólogo Trato individualizado, personalizado

Aprender para aprobar Aprende por interés propio, diversión

Calificación a una prueba Puntuación dependiente de múltiples recom-
pensas distribuidas

Se trabaja la memoria Se potencia el razonamiento crítico, la psicomo-
tricidad y la acción social

Tabla 1: Enseñanza universitaria tradicional vs videojuegos.

y de trabajo en equipo, liderazgo y la capacidad
de solventar problemas complejos mediante la pla-
nificación y ejecución de estrategias multidiscipli-
nares. Este trabajo se realizará de forma conjun-
ta y coordinada entre un grupo de profesores de
las Universidades de Huelva y El País Vasco, con
objeto de tener un mayor número de alumnos in-
volucrados y con el mayor número de casuísticas
posibles para poder generalizar, en la medida de
lo posible, los resultados obtenidos.

La gamificación se puede definir como el empleo
de mecánicas de juego en entornos y aplicaciones
no lúdicas con el fin de potenciar la motivación, la
concentración, el esfuerzo, la fidelización y otros
valores positivos comunes a todos los juegos [8].
Se trata pues de una nueva y poderosa estrategia
para influir y motivar a grupos de personas, es-
pecialmente indicada para situaciones complejas y
que requieran la colaboración y constancia para su
superación. El objetivo general de la gamificación
es influir y motivar a los usuarios, involucrarlos a
través de pequeñas dosis de desafíos y recompen-
sas con el fin de conseguir que el usuario realice
ciertas acciones en diferentes ambientes [6]. Dicho
de otra forma, la gamificación es una técnica que
incorpora elementos de los juegos para modificar
la conducta de los estudiantes y que intensifiquen
su interacción con el entorno de aprendizaje [14].
Precisamente la motivación es la base para superar
cualquier asignatura, e imprescindible para evitar
el abandono de la materia, de ahí nuestra apuesta
por la gamificación como herramienta en el pre-
sente trabajo.

La gamificación, tradicionalmente vinculada al
marketing y los recursos humanos [3], ha sido tras-

ladada al campo de la educación con varios pro-
yectos llevados a cabo principalmente en Secunda-
ria, pero apenas se han planteado experiencias en
la docencia Universitaria. Curiosamente, el perfil
del estudiante universitario medio tiene grandes
intersecciones con el perfil típico de gamer, o ju-
gador de videojuegos. Por ello, es de esperar que la
aplicación de técnicas de gamificación a la docen-
cia Universitaria sea más productiva que en otros
campos. Debemos tener presente que los alumnos
dedican gran parte de su tiempo libre a los vi-
deojuegos, por lo que están acostumbrados a sus
dinámicas y reglas comunes (puntuaciones, meda-
llas, logros, superación de niveles, pero también
colaboración, trabajo en equipo, búsqueda de so-
luciones, estrategia y planificación, etc.). Por lo
tanto, si somos capaces de acercar el contenido de
una asignatura a las dinámicas que se encuentran
detrás de los videojuegos, podremos conseguir mo-
tivarles e incluso guiarles en los procesos de ense-
ñanza aprendizaje de forma atractiva e intuitiva
(véase la tabla 1).

La gamificación de una asignatura puede plantear-
se de múltiples formas, según las competencias que
se deseen potenciar. La gamificación explota me-
canismos de motivación intrínsecos y extrínsecos,
y usa mecanismos de refuerzo tanto a corto como
a largo plazo [10]. Para gamificar una asignatu-
ra es necesario reflexionar sobre las competencias
que se desean fomentar y las acciones que deberán
realizar los alumnos para conseguir dichas compe-
tencias [14].

Ventajas de la gamificación aplicada a la docencia
superior [4]:
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1. Ventajas de cara al alumno:

a) Premia el esfuerzo.

b) Avisa y penaliza la falta de interés.

c) Indica el momento exacto en que un
alumno entra en una zona de “peligro”,
es decir, se acerca al suspenso.

d) Premia el trabajo extra.

e) Aporta una medida clara del desempeño
de cada alumno.

f ) Propone vías para mejorar su nota en la
asignatura, y para mejorar su currículum
de aprendizaje.

2. Ventajas de cara al profesor:

a) Supone una forma de fomentar el trabajo
en el aula y fuera de ella.

b) Facilita premiar a los que en realidad se
lo merecen.

c) Permite un control automático del esta-
do de los alumnos, facilitando las tareas
de gestión.

Usar las TICs para la enseñanza supone algo más
que colgar un PDF en la web de la asignatura. De
igual forma, usar la gamificación no es convertir
una asignatura en un juego, ni simplemente poner
una puntuación a cada tarea. El proceso de ga-
mificar, al igual que el proceso de virtualizar una
asignatura, supone un esfuerzo de planificación y
seguimiento, diseño y realimentación constantes y
adaptados a cada asignatura, grupo y curso. A
modo de ejemplo, y sin limitarse a estos casos,
la gamificación puede emplearse para desarrollar
competencias de colaboración, liderazgo, búsque-
da de soluciones, resolución de problemas y un lar-
go etcétera.

2. Uso de Gamificación en

asignatura piloto

El objetivo principal del proyecto que se presenta
en este artículo, es la mejora de los procesos de
enseñanza–aprendizaje y de los resultados acadé-
micos del alumnado de la Universidad de Huelva y,
por colaboración, del alumnado de la Universidad
de El País Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea.

Para la consecución del objetivo principal será ne-
cesario el cumplimiento de los siguientes objetivos
específicos:

Crear un recurso didáctico que adapte las ca-
racterísticas principales de los videojuegos a
la programación (contenidos, objetivos, me-
todología y evaluación) de la asignatura Re-
gulación Automática del grado en Ingeniería

Eléctrica (asignatura piloto), fomentando la
participación activa de los alumnos en el pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje, y estimulando
la motivación y desarrollando sus competen-
cias.

Las competencias exactas a trabajar median-
te las técnicas de gamificación deberán esta-
blecerse para cada asignatura concreta duran-
te el proceso de estudio inicial, aunque a mo-
do de ejemplo pueden nombrarse: la capaci-
dad de trabajo en grupo y en equipos multi-
disciplinares, capacidades para la resolución
de problemas y búsqueda de soluciones, ca-
pacidades de liderazgo, o la capacidad para
buscar información en fuentes bibliográficas
y especializadas.

Estudiar la posible adaptación de las prin-
cipales características de los videojuegos al
proceso de enseñanza-aprendizaje del resto
de materias involucradas en el proyecto pa-
ra elaborar una propuesta metodológica para
su utilización en cada una de ellas.

Crear una propuesta metodológica de gami-
ficación para la asignatura Regulación Auto-
mática del grado en Ingeniería Eléctrica (asig-
natura piloto) que incentive el desarrollo tan-
to de competencias individuales, como de tra-
bajo en grupo y capacidad de colaboración de
los alumnos.

Aplicar dicha propuesta a la asignatura Re-
gulación Automática del grado en Ingeniería
Eléctrica durante el curso 2015-2016.

Evaluar la experiencia piloto y proponer las
correcciones y adaptaciones que se consideren
convenientes para mejorar el grado de cumpli-
mientos de los objetivos previstos.

Previa realización de las correcciones y adap-
taciones necesarias, aplicar la metodología
desarrollada a otras asignaturas vinculadas al
proyecto durante el curso 2016-17 y sucesivos.

Evaluar la experiencia conjunta en varias
asignaturas para realizar una guía de ayuda
a la gamificación de asignaturas en enseñan-
zas técnicas, la cual pueda servir de punto de
partida para la inclusión de estas técnicas por
parte de otros compañeros de distintas titu-
laciones y/o Universidades.

Conjuntamente con el objetivo principal del pro-
yecto se pretenden cubrir una serie de objetivos
secundarios más genéricos:

Consolidar un equipo de innovación interde-
partamental con experiencia, el cual viene
trabajando conjuntamente desde 2006.
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Figura 1: Muestra de la herramienta Wikiapuntes.

Fomentar la creación de material docente
dinámico en un contexto virtual a través de
la aplicación web wikiapuntes desarrollada en
proyectos de innovación previos, ver figura 2:
http://uhu.es/antonio.barragan/

content/apuntes.

Establecer un vínculo de colaboración inter-
universitario entre profesores de las Universi-
dades de Huelva y el País Vasco/Euskal He-
rriko Unibertsitatea, el cual permita el enri-
quecimiento mutuo y la participación en nue-
vas experiencias de innovación docente y, en
definitiva, de la mejora de la calidad en la
docencia.

Motivar al alumnado y reducir las tasas de
abandono y fracaso fomentando su incorpora-
ción en la creación de material docente e in-
centivando el seguimiento continuado de ma-
teria impartida en las distintas asignaturas in-
volucradas en el presente proyecto.

2.1. Metodología

Previo a la elaboración del material docente, se-
rá necesario estudiar la adaptación de las princi-
pales características de los videojuegos al proceso
de enseñanza-aprendizaje de la asignatura Regu-
lación Automática del grado en Ingeniería Eléc-
trica, y elaborar una propuesta metodológica pa-
ra su utilización que incentive el desarrollo tanto
de competencias individuales como de trabajo en
grupo y capacidad de colaboración de los alum-
nos. Será aconsejable que dicha propuesta integre
el resto de materiales y herramientas docentes ya
disponibles como resultado de proyectos de inno-
vación docente e investigación educativa previos

(diarios personales, apuntes dinámicos y colabora-
tivos, prácticas con sistemas reales y comerciales
y prácticas colaborativas).

En esta primera fase del trabajo se han identifi-
cado las características de los videojuegos que se
adaptar en mayor medida al proceso de enseñanza-
aprendizaje, siendo estas las siguientes:

1. Jugabilidad o control del juego, es la for-
ma de manejar el juego. Ésta debe ser fácil
e intuitiva, sino el aprendizaje puede ser cos-
toso y por consiguiente el juego no llamar la
atención [7].

2. Colaboración entre jugadores (juegos multi-
jugador). el objetivo general del juego es más
susceptible de ser cumplido al haber más de
un jugador al mismo tiempo cooperando de
algún modo [13].

3. Asunción de un papel, es decir, la persona
que juega se convierte en “jugador”, sus metas
y procedimientos han cambiado. El papel del
jugador va evolucionando conforme adquiere
los diferentes logros o metas [13].

4. Realimentación, esta debe ser constante.
Sobre todo en los avances más significativos
[7].

5. Engagement , es el grado en el que el jugador
interactúa en el juego, el grado de participa-
ción o compromiso [5].

6. Diversión es sin ninguna duda la principal
característica que distingue a los videojue-
gos, ésta debe ser tenida en cuenta en todo
momento del proceso enseñanza-aprendizaje,
debería ser un objetivo docente ya que capta
la atención de los alumnos hacia la materia.
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Según Nicole Lazzaro, las 4 claves de la diversión
son: curiosidad, competición, compañerismo y sig-
nificado [9].

1. Curiosidad o easy fun, es una experiencia que
te permite explorar nuevos entornos, lo cual
no es difícil de conseguir.

2. Incorporar un elemento de competición o hard
fun, es clave para que el jugador siga querien-
do volver a jugar. Se Debe conseguir un ba-
lance entre dificultad y frustración para man-
tener al jugador, además de ofrecer una re-
alimentación apropiada sobre el progreso de
éste. Es importante que estén fijadas clara-
mente las metas e incluir la necesidad de que
los jugadores elaboren una estrategia para su-
perar las pruebas hasta lograrlo.

3. Compañerismo. Si se fomenta el compañeris-
mo se dará la comunicación y la colaboración.

4. Otorgar a la experiencia del juego un verdade-
ro significado, algún elemento base, por ejem-
plo ganar premios, puntos, . . .

3. Conclusiones y trabajos futuros

En este artículo se ha propuesto un proyecto para
crear un recurso didáctico que permita la gami-
ficación de asignaturas universitarias de ingenie-
ría, estimulando la motivación de los estudiantes y
desarrollando sus competencias de trabajo en gru-
po y en equipos multidisciplinares e interuniversi-
tarios. Este proyecto ofrecerá a los estudiantes un
entorno de aprendizaje dónde vivirán esta expe-
riencia como un acto natural para ellos y cercano
a sus ratos de ocio. Se pretende que el proceso de
enseñanza–aprendizaje sera vivido como un “jue-
go” en el que ellos tienen el control, pero este acto
estará ligado a los objetivos concretos que previa-
mente se hayan establecido para cada una de las
asignaturas.

Al igual que virtualizar una asignatura no es col-
gar un PDF en una plataforma web, es importante
tener claro que usar la gamificación no es simple-
mente convertir una asignatura en un juego, ni
únicamente poner una puntuación a cada tarea.
El proceso de gamificar, al igual que el proceso
de virtualizar una asignatura, supone un esfuerzo
de planificación y seguimiento, diseño y realimen-
tación constantes y adaptados a cada asignatura,
grupo y curso.

Actualmente, el equipo de profesores que participa
en este trabajo está en la fase inicial de desarrollo
de las herramientas necesarias para la realización
del proyecto, así como de elaboración de las es-
trategias necesarias para conseguir los objetivos

marcados. En este sentido, esperamos poder pre-
sentar los primeros resultados de la experiencia
en próximas citas educativas. A partir de los ob-
jetivos planteados en el proyecto, y siguiendo la
metodología y temporización prevista, el equipo
docente encargado de este proyecto pretende rea-
lizar una propuesta generalizada para la aplicación
de la gamificación a asignaturas de ingeniería, la
cual esperamos publicar tras la experiencia.
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