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Técnicas de gamificación en ingeniería electrónica 
Yoana Fernández Pulidoa, Cecilio Blanco Viejoa, Manuela González Vegaa, David An-
seán Gonzáleza, Juan Carlos Álvarez Antóna y Juan Carlos Viera Péreza. 
aDepartamento de ingeniería eléctrica, electrónica, de computación y sistemas (fernan-
dezyoana@uniovi.es, cecilio@uniovi.es) 

Abstract This paper describes the implementation of a Gamification activity 
in the electronic field. With this activity is intended to motivate the students 
throughout the practical classes, achieving the students attend at all the clas-
ses and pay attention to the development of the practical classes, and then put 
it in practice all the things learned throughout the practical classes, and thus 
allow theirs an increase in their final punctuation. We consider that the moti-
vation to increase their score, in addition, the competitiveness generates for 
the game are going to stimulate the students to attend at all the class and im-
prove their attention in this class with the aim of being competitive in the gam-
ification activity. With this, we will achieve the students are going to pay at-
tention in the class and he might acquire with more interest the knowledge 
taught Also is possible to observe the roles adopted in the team, this role is the 
future roles they are going to adopt in their future works. At last of activity an 
anonymous quiz will give to students for evaluating the gamification activity 
performed. Analyzing the results of their final punctuation and the quiz done, 
the result has been positive and it will be useful to perform improvements in 
the future. 

Keywords: Gamification, electronic, quiz, motivation. 

Resumen 
En este trabajo se describe la implantación de una actividad de gamificación 
en el ámbito de la electrónica. Con la actividad se busca motivar a los alumnos 
a lo largo del periodo de prácticas, logrando que asistan a todas las prácticas 
y presten atención a su realización para luego poner en práctica lo aprendido 
mediante la realización de la actividad que les permitió un aumento en la nota 
de la parte práctica de la asignatura. Se considera que la motivación generada 
por la posibilidad de aumentar su nota, además de la competitividad generada 
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por el juego, estimuló a los alumnos a asistir a todas las prácticas y mejorar 
su atención en las mismas para poder ser competitivos en la actividad de ga-
mificación. Además, también se pudieron ver los roles que adoptan en equipo 
que serán los que en el futuro adoptarán en sus entornos de trabajo. Al final 
de la actividad se les proporcionó un cuestionario anónimo para que valoren 
la actividad de gamificación realizada. Analizando los resultados de las notas 
finales y de las encuestas realizadas se ha valorado positivamente la actividad 
y se tomará como base para realizar mejoras en el futuro. 

Palabras clave: gamificación, electrónica, cuestionario, motivación 

Introducción Gamificación 

La gamificación (también llamada ludificación) consiste en el uso de técnicas basadas en 
juegos en entornos no recreativos con el objeto de promover la motivación, la concentración, 
el esfuerzo, la fidelización y en general todos los valores positivos comunes a todos los jue-
gos. Se trata de una nueva estrategia para motivar a grupos de personas y que se puede em-
plear especialmente en ámbitos educativos. 

La gamificación podría ser definida como la transformación de una actividad educativa en 
una actividad divertida para hacerla más atractiva desarrollando así la motivación, el esfuerzo 
y todos los valores positivos de los juegos. La gamificación se enmarca dentro del desarrollo 
de acciones de innovación de la docencia con tecnologías avanzadas. 

Las actividades de gamificación a menudo son usadas en etapas educativas iniciales, como 
la educación infantil, pero a medida que se avanza en el sistema formativo se emplean con 
menos frecuencia, hasta llegar al nivel educativo universitario donde no es un método espe-
cialmente utilizado. Sin embargo, su aplicación podría aportar beneficios y por eso se pro-
pone su implantación en la asignatura de Tecnología Electrónica del Grado de Ingeniería de 
Tecnologías Industriales de la Universidad de Oviedo. 

La aplicación de esta actividad se incluye dentro de los siguientes ámbitos:  a)innovación en 
el ámbito de la metodología docente ya que nunca antes se había aplicado una actividad de 
gamificación en esta titulación, b) innovación para el desarrollo de competencias trans-
versales en los estudios universitarios y c) la inclusión de temáticas transversales, ya que 
permite adquirir habilidades diferentes a las estrictamente exigidas en el plan docente de la 
asignatura. Además, con esta actividad estarán adquiriendo nuevas competencias propias del 
ámbito de las habilidades sociales y la pedagogía que les servirá para darse cuenta de su rol 
en un entorno de trabajo y sus habilidades competitivas. Y por último se enmarca dentro de 
la innovación en el ámbito de la tutoría y la orientación de los estudiantes hacia su futuro 
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laboral, ya que se plantea un escenario de roles que es el que previsiblemente reproducirán 
en su futuro laboral. 

Los objetivos específicos que se pretenden lograr con este proyecto de innovación docente, 
son: desarrollar acciones de innovación de la docencia con tecnologías avanzadas como 
el aprendizaje con gamificación, potenciar nuevas metodologías de enseñanza y apren-
dizaje e incentivar la asistencia del alumnado a las clases. 

Se dedicará una sesión de prácticas a la actividad de gamificación. Las sesiones se desarro-
llarán en el laboratorio de prácticas, distribuidos los alumnos según su grupo de prácticas de 
laboratorio. En un principio se había pensado en realizar toda la actividad mediante un único 
reto en el que participarían todos los grupos de prácticas de laboratorio juntos. Dado que la 
nota de la actividad se reparte en función del tiempo que tarda cada equipo en acabarla, se 
puede dar la situación de que el equipo más rápido de un grupo (al que se le adjudica la 
máxima nota) tarde más en realizarla que el equipo más lento de otro grupo (al que se le 
adjudica, en cambio, la mínima nota). 

Con esta medida también se hubiese evitado que en cada grupo hubiese diferente número de 
equipos. Pero se determinó que sería imposible encontrar una hora donde todos los alumnos 
de todos los grupos de prácticas de laboratorio pudieran realizar la actividad, ya que depen-
diendo del grupo de prácticas de laboratorio en el que estaban, cada alumno tenía horarios 
diferentes. 

Se propone a los alumnos una actividad de gamificación que estimule su capacidad de análi-
sis y razonamiento crítico a la vez que les ayuda al repaso de la asignatura y permite evaluar 
sus conocimientos. Esta actividad también permitirá hacer aflorar sus diferentes perfiles, por 
ejemplo el perfil Miller o competitivo (que busca ganar y destacar), el perfil socializador (que 
busca relacionarse), el explorador (cuyo fin es avanzar divirtiéndose) y el achiever (considera 
que lograr puntos es su motivación en el juego), lo que les ayudará a ver su rol en el juego, 
que posiblemente sea el mismo que desarrollen en el futuro cuando trabajen en equipo.. 

Trabajos Relacionados 

Existen numerosos trabajos relacionados con la gamificación. Si bien es verdad que la ma-
yoría de ellos se enmarcan en el entorno de la educación infantil, o de la educación primaria, 
cada vez más están apareciendo nuevos trabajos que analizan la aplicación de técnicas de 
gamificación en el ámbito de la enseñanza universitaria. 

Las aportaciones sobre el término ludificación están bien estudiados en los artículos de Der-
ding y otros:” Gamification: Towards a Definition” publicado en 2011, Llagostera y otros:” 
On Gamification and Persuasion” de 2012 y Werbach y otros: “(Re) Defining Gamification: 
A Process Approach” de2014. 
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Las aplicaciones de la gamificación se dan en ámbitos muy diversos, dentro de los cuales 
podemos citar ámbitos tan diversos como la política, donde existe una aplicación llamada 
«Fantasy Election» que se trata de un videojuego creado por el famoso canal de televisión 
MTV con el objetivo de captar votantes jóvenes. Otros ámbitos de aplicación son: el mundo 
del deporte con apps para móviles como “zombies, run” que animan a correr simulando que 
huyes de zombies, el ámbito de la salud, con aplicaciones para dejar de fumar como “Quit 
Now”. 

Incluso en el ámbito empresarial se aplica la gamificación, siendo Correos el mejor ejemplo 
ya que diseñó un juego consistente en premiar a los trabajadores que mejoren su página web. 
También empresas privadas como BBVA que ha diseñado juegos para los clientes con el fin 
de que visitasen más la web corporativa. 

Todas estas aplicaciones de gamificación en ámbitos tan diversos como los expuestos y otros 
muchos son analizadas en el artículo: “La senda del maestro: Experiencias de gamificación 
en el aula universitaria.” 

Dentro del ámbito de la gamificación aplicada a la enseñanza existen numerosos artículos 
que analizan su implantación en los primeros niveles de enseñanza, entre los más interesantes 
podemos destacar los siguientes trabajos: “ICT skills and uses of would-be primary and pre-
school teachers: towards a real technologicalliteracy for educators” de Roblizo y otros de 
2015. “La encuesta como técnica de investigación. Elaboración de cuestionarios y trata-
miento estadístico de los datos (I). Atención Primaria” de Casas y otros de 2013. “Experien-
cia de gamificación en secundaria en el aprendizaje de sistemas digitales” de Jesús Carlos 
Díez y otros de 2017. Y el artículo: “una propuesta de web 2.0 basada en la gamificación 
para la enseñanza de las ciencias en bachillerato” de Rubio y otros de 2016. 

En el ámbito de la educación universitaria hay menos artículos que traten el tema, debido a 
que es un campo relativamente novedoso dentro de este nivel educativo. Se encuentran, sin 
embargo, en la literatura trabajos que analizan la implantación que se está realizando en las 
aulas universitarias y entre ellos destacan los siguientes trabajos que han aportado ideas para 
llevar a cabo este proyecto: “ Experiencias en la aplicación de la gamificación en 1º Curso 
de Grado de Ciencias de la Salud” de María Dolores Mauricio y otros del 2015 y “Validación 
de un cuestionario de satisfacción de los alumnos, para determinar el impacto de la introduc-
ción de la gamificación con el uso de los dispositivos móviles en el aula, en el aprendizaje de 
estudiantes universitarios” de Malena Melo y otros de 2017. 

Metodología 

Se ha implantado una actividad de gamificación en la asignatura Tecnología Electrónica, del 
tercer curso del Grado de Tecnologías Industriales, de la Escuela Politécnica de Ingeniería 
de la Universidad de Oviedo.  
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La actividad de gamificación se desarrolla durante la última sesión de prácticas y se pretende 
que ayude al repaso de las mismas, pero también que sirva de estímulo durante el desarrollo 
de las sesiones ordinarias de prácticas ante la posibilidad de obtener una recompensa que 
ofrece la actividad de gamificación. 

La actividad no sólo plantea el reto a los alumnos de que sean capaces de resolver un reto 
con los conocimientos adquiridos en la asignatura, sino que les plantea el desafío de enfren-
tarse por equipos al resto de sus compañeros y demostrar quién es el mejor y el más rápido 
solucionando el problema planteado. Además, dentro del propio grupo tendrán que saber 
adaptarse para colaborar entre sus miembros para ser el grupo que primero logre finalizar la 
tarea propuesta. 

La asignatura en la que se ha implantado la actividad tiene diferentes grupos de prácticas. 
Para implantar la actividad se divide cada grupo de prácticas en diferentes equipos de com-
petición y cada alumno realizará la actividad en uno de esos equipos de competición. 

Se propone la siguiente actividad, Se indica a los alumnos que deben implementar un deter-
minado circuito electrónico, y después aplicar a su entrada una forma de onda específica. 
Aunque tanto el circuito electrónico como la forma de onda difieren de los empleados en las 
sesiones ordinarias de prácticas, los alumnos pueden implementarlos sin problemas a partir 
de los conocimientos adquiridos. A continuación, se les pide a los alumnos que obtengan la 
forma de onda 

Se les dará un máximo de 50 minutos. El equipo que no logre acabar en ese tiempo no tendrá 
ninguna recompensa. La recompensa para el primer equipo en finalizar y hacerlo bien es 1 
punto más en la nota de prácticas, para el segundo  un 0.9 más y así sucesivamente. 

Al final de la actividad de gamificación, en cada grupo de prácticas se realizará una encuesta 
para valorar la satisfacción en el alumnado sobre la actividad de gamificación mediante una 
serie de cuestiones que abordan todos los puntos de la actividad. En el último apartado de 
esta encuesta se deja un espacio para que comenten libremente cualquier cosa que creen que 
debería tenerse en cuenta para futuras aplicaciones de la actividad. 

Se analizaron los resultados obtenidos y se contrastaron con los de los grupos a los que se 
impartió clase el año anterior, para observar si se ha producido un aumento global en la cali-
ficación, en la asistencia y en la atención.  

Finalmente se valorará la aplicación de esta técnica con el fin de buscar posibles mejoras, 
puntos fuertes de su aplicación, beneficios, etc. y tratar de reajustar los posibles errores ob-
servados y potenciar los puntos positivos y con estas mejoras desarrollar en futuros años una 
estrategia común para implantar en la asignatura en los sucesivos años. Pero no será un guion 
cerrado, sino que cada vez que se aplique se analizarán en conjunto las dificultades surgidas, 
los beneficios, la aceptación, la mejora del aprendizaje, etc., con el fin de reajustar el plan en 
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lo que supondría un proceso de mejora continua que es lo que se pretende con toda innovación 
docente. 

Se plantea la posibilidad de en años sucesivos implantar progresivamente esta técnica en 
asignaturas de tecnología electrónica de otras titulaciones, primero en la asignatura de Tec-
nología Electrónica de los Grados en Ingeniería Mecánica, Eléctrica y Electrónica, dado que 
los miembros del grupo imparten clase en dicha asignatura. En caso de que las valoraciones 
sean positivas se planteará la implantación en otras asignaturas y titulaciones. 

Resultados 

La actividad se implantó en total en 4 grupos diferentes de prácticas. Cabe destacar que de 
todos los alumnos que tenían opción a realizar dicha actividad sólo un alumno decidió no 
acudir a la actividad. 

A cada grupo de prácticas se le indicó un reto diferente, para evitar que los grupos que reali-
zaban la actividad después del primer grupo pudieran contar con información del reto. Pero 
la dificultad de todos los retos mantenía el mismo nivel. 

Se dejó libertad a la hora de formar los equipos, para, al analizar los roles de los miembros 
del equipo, comprobar si realizaban grupos entre roles afines o entre roles opuestos. En el 
primer grupo se formaron tres equipos, en el segundo grupo cuatro equipos, en el tercer grupo 
dos equipos y en el cuarto grupo cuatro equipos. Para referirnos a cada equipo los nombrare-
mos con dos números, el primero correspondiente al número de grupo (1, 2, 3 y 4), y el 
segundo al número de equipo dentro del grupo. Así por ejemplo dentro del grupo 1 el equipo 
1 es el equipo 1.1 y, por ejemplo, dentro del grupo 4 el equipo 3 es el equipo 4.3.  

A todos los participantes en el reto se les dejó a su disposición material suficiente para lograr 
el reto: osciloscopio, generador de funciones, fuente de alimentación, polímetro, componen-
tes electrónicos de todo tipo. 

Los retos que se plantearon consistieron en montar un circuito amplificador, diferente en cada 
uno de los 4 retos, en el que no se les dibujaba el circuito, sólo se les indicaba qué tipo de 
circuito era y sus especificaciones. Se les pidió que dibujasen ellos el circuito y que calcula-
sen el valor de los componentes pasivos (resistencias) necesarios para lograr ese circuito, así 
como que explicasen su código de colores y midiesen su valor real con el polímetro. 

Se les indicó la onda que debían generar, en todos los casos una señal alterna con una señal 
continua superpuesta. Y se pedía obtener la gráfica de salida dibujándola junto a la de entrada 
e indicando las escalas de entrada y salida del osciloscopio usadas, así como la escala de 
tiempos. Finalmente, se pidió medir la ganancia real para comprobar que se correspondía con 
la teórica. 
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Este reto es mucho más difícil de superar que el propio examen al que se presentarán después, 
lo que les hará que se enfrenten con más confianza al mismo. En el examen se les indica las 
resistencias que deben usar, de hecho, se les proporcionan directamente sin que tengan que 
calcularlas y luego buscarlas. También la onda de entrada que se les plantea en los exámenes 
es más sencilla de obtener. 

Los retos recibieron los siguientes nombres: amplificador inversor de onda triangular plan-
teado al grupo 1, denominado reto 1, amplificador no inversor de onda triangular planteado 
al grupo 2, denominado reto reto 2, amplificador inversor de onda senoidal planteado al grupo 
3, denominado reto reto 3 y amplificador no inversor de onda cuadrada, planteado al grupo 
4, denominado reto 4. Las formas de onda a amplificar se muestran en las figuras 1, 2, 3 y 
4.  

Lo primero que se hizo a la hora de analizar los resultados fue estudiar la composición de los 
equipos formados, viendo si los componentes de un mismo equipo asumían roles afines o 
diferenciados.La Tabla 1. recoge la composición de roles de cada equipo y la nota a sumar. 
Dos equipos aparecen empatados, se debe a que el equipo más rápido fue penalizado con 0.1 
puntos menos porque tenía un fallo en el circuito que los alumnos fueron capaces de solventar 
tras indicárseles que reflexionasen sobre el resultado obtenido. 

Analizando los roles se observa que no hay un rol explorador, ningún alumno participó en la 
actividad sólo con el objeto de divertirse, sino que todos buscaban, cada uno con sus actitudes 
y dentro de su papel lograr la recompensa. En cuanto a la distribución de grupos por roles, 
vemos que existen 8 equipos donde sus miembros tienen el mismo perfil, frente a 5 donde 
hay perfiles variados.  

Dentro de los equipos donde todos tienen el mismo perfil, tres son achiever, dos killer y dos 
socializadores. Los killer y los achiever, cada uno dentro de su rol, buscan lograr por encima 
de todo la recompensa, lo que nos hace indicar que la gente competitiva suele juntarse y a 
tenor de los resultados obtenidos (ver Tabla 1.) vemos que obtienen mejores resultados los 
que tienen ese perfil y deciden estar juntos. 

En el extremo contrario se encuentran los socializadores, ya que su meta es socializar. En los 
grupos formados sólo por socializadores, observamos que son los que tienen peor resultado. 

En cuanto a los roles socializadores cuando se juntan con killers o achievers logran mejores 
resultados que cuando se juntan con sus mismos perfiles, teniendo predominancia por jun-
tarse con achievers. Cuando no están solos los socializadores se han juntado hasta con 4 
achievers frente a sólo 2 killeres, esto quizás es debido a que son dos personalidades opuestas 
y encajan peor a la hora de lograr el objetivo. 
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Tabla 1. Composición de los equipos según sus roles y nota a sumar 

Roles 

Killer Socializa-
dor Explorador Achiever 

Equipos Nota a 
sumar 

1.1 0.9 1 1 1 
1.2 0.9 2 
1.3 0.7 2 
2.1 1 2 
2.2 0.9 2 
2.3 0.8 1 1 
2.4 0.7 2 
3.1 0.8 1 1 1 
3.2 1 1 1 
4.1 0.8 2 
4.2 0.9 2 
4.3 0.9 1 1 
4.4 0.6 2 

Figura 1 Reto 1 
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Figura 2 Reto 2 

Figura 3 Reto 3 

Figura 4 Reto 4 

Como se puede observar en los resultados finales (ver Tabla 1.) todos los equipos han sido 
capaces de finalizar la actividad, lo que nos indica que han aprovechado la asistencia a las 
clases. Se recompensó a cada grupo con mayor puntuación según finalizó antes el reto, dán-
dose el caso de dos grupos en el que dos equipos finalizaron a la vez. 

Para finalizar la actividad de gamificación los alumnos tuvieron que cumplimentar una en-
cuesta completamente anónima, se decidió hacerlo así con el fin de que pudiesen valorar más 
libremente la actividad. La encuesta que tuvieron que cumplimentar se puede ver en la Fi-
gura 5. 
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Figura 5 Encuesta de satisfacción 

ENCUESTA DE SATISFACCIÓN ACTIVIDAD DE GAMIFICACIÓN 2017/18 TEC-
NOLOGÍA ELECTRÓNICA 

1 Asistencia a la asignatura 

¿Cuál ha sido su grado de asistencia a las prácticas de la asig-
natura? Poner una x en la opción que corresponda 

A todas 
las cla-

ses 

He fal-
tado a 

una 
clase 

He fal-
tado a 
más de 
una y a 
menos 

de cuatro 

He fal-
tado a 

cuatro o 
más cla-

ses 

No he 
asistido 
nunca 

He asistido a las prácticas 

2. Motivos de la asistencia

Cuantifica los motivos para su asistencia a clase Marque en cada cuestión la opción que más se ajuste a la 
realidad 

Total 
desacuer

do 

Bastante 
en 

desacuer
do 

Parcial-
mente de 
acuerdo 

Bastante 
de 

acuerdo 

Muy De 
acuerdo 

He considerado que debo asistir si quiero aprobar el examen 

He considerado que debo asistir para reforzar los conoci-
mientos vistos en teoría 

He asistido porque quiero tener los conocimientos suficientes 
para poder obtener un punto más en la actividad de gamifi-
cación 

He asistido porque sé que el día de la actividad de gamifica-
ción si lo hago bien puedo obtener un punto más 

No he considerado necesario asistir a clase 
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3. Grado de satisfacción de la actividad

Cuantifica la satisfacción de la actividad de gamificación Marque en cada cuestión la opción que más se ajuste 
a la realidad 

Muy 
Poco 

Poco Regular Bastante Mucho 

Estoy satisfecho con la actividad de gamificación 

4. Impacto de la actividad

Cuantifica el impacto de la actividad de gamificación 
Marque en cada cuestión la opción que más se ajuste 

a la realidad 

Muy 
Poco 

Poco Regular Bastante Mucho 

Considero que el hecho de premiar con un aumento de nota es lo 
más interesante de la actividad 

Considero que la actividad me ha animado más a preparar sema-
nalmente la asignatura 

Considero que la actividad de gamificación hace que mejore mi 
asistencia a clase para estar más preparado para el día de la acti-
vidad 

Considero que es una ayuda pero que debería mejorarse el modo 
en el que se hace la actividad 

Considero que no aporta nada este tipo de actividades 

5. Grado de satisfacción de las prácticas

Cuantifica el Grado de satisfacción de la asignatura de prácticas 
en general 

Marque en cada cuestión la opción que más se ajuste 
a la realidad 

Muy 
Poco 

Poco Regular Bastante Mucho 

La asignatura de prácticas me ha ayudado mucho a la compre-
sión de la asignatura 
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Sugerencias de mejora en la actividad (Escriba lo que considere que mejoraría la actividad de gamificación en particular 
y la asignatura de prácticas en general): 

Muchas Gracias 

Se han analizado los resultados de la encuesta, que como es anónima se analizó en términos 
de número de alumnos que han quedado muy satisfechos, moderadamente satisfechos o que 
creen que la actividad puede ser mejorada. 

Se realizaron 5 cuestiones con 5 posibles respuestas para cada una, para analizar esas cues-
tiones se numeraron por el número de cuestión, (cuando había subpreguntas se numeraron 
según el orden en que aparecen) más el número de opción, como son cinco opciones las 
nombraremos como a, b, c, d y e, según el orden en que aparecen en la encuesta. Lo que se 
ha hecho es sumar en cada subpregunta el número de alumnos que han votado opciones muy 
satisfactorias, los que han votado opciones moderadamente satisfactorias y los que han vo-
tado opciones mejorables  

Si una pregunta no tiene subpreguntas, el valor global de esa pregunta se obtiene con la suma 
de respuestas a esa pregunta. Si tiene subpreguntas se hace la media de las valoraciones en 
cada apartado para dar una valoración global a la pregunta. 

Se valoró además el conjunto total del cuestionario y para mostrar los resultados se dividió 
entre opiniones muy satisfactorias sobre la actividad, moderadamente satisfactorias sobre la 
actividad y opiniones que consideran la actividad mejorable. En la Tabla 2 se muestran los 
resultados globales. 

Para mostrar con más detalle los resultados de la encuesta se pueden presentar los resultados 
agrupados de igual modo, dando el número de alumnos que han calificado como muy satis-
factorio, moderadamente satisfactorio o mejorable cada una de las 5 preguntas de la encuesta. 
Esos datos se recogen en la tabla 3. Cabe comentar que un alumno dejó en blanco la pregunta 
2.
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Tabla 2. Respuestas a la encuesta planteada 

Valoración general de la actividad por parte de los 
alumnos 

Opiniones 

Muy Satisfactoria 23 
Moderadamente Satisfactoria 4 

Mejorable 1 

Tabla 3. Respuestas a la encuesta planteada por preguntas 

Valoración general de la actividad por parte de los alumnos 

Opiniones 

Pregunta 1 Muy Satisfactoria 28 
Moderadamente Satisfactoria 0 

Mejorable 0 
Pregunta 2 Muy Satisfactoria 23 

Moderadamente Satisfactoria 3 
Mejorable 1 

Pregunta 3 Muy Satisfactoria 27 
Moderadamente Satisfactoria 1 

Mejorable 0 
Pregunta 4 Muy Satisfactoria 21 

Moderadamente Satisfactoria 7 
Mejorable 0 

Pregunta 5 Muy Satisfactoria 23 
Moderadamente Satisfactoria 5 

Mejorable 0 
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A la opción que les permitía al final de la encuesta hacer cualquier comentario, la mayoría 
no cumplimentaron ese apartado, pero las opiniones de los que sí escribieron algo fueron las 
siguientes : Un alumno propuso que en vez de en equipos la actividad se realizase de manera 
individual, otro alumno sugirió que las impartiesen diferentes profesores en cada grupo para 
ver de diferentes maneras la materia “podría suponerse” que se refiere a que cada profesor 
tiene su manera de enseñar y si cada práctica la imparte un profesor aprenderían más que si 
todas las prácticas fueran impartidas por un solo profesor, otros cinco alumnos alabaron tanto 
la actividad de gamificación como la parte de las prácticas de laboratorio de la asignatura, así 
como la forma de explicar del profesorado y el trato del mismo. Otro alumno nos sugirió que 
no era necesario repasar al comienzo de las prácticas el manejo de los instrumentos. Otro 
alumno propuso que se pusiesen fotos de los montajes de los circuitos en los guiones y que 
se elaboren guiones más detallados, así como premiar mediante alguna actividad también la 
parte de la teoría. Por último, otro alumno reiteró la necesidad de incluir fotos en los montajes 
de los guiones. 

Se han tenido en cuenta las opiniones de los alumnos y los resultados obtenidos para valorar 
la actividad. Precisamente el elaborar unos guiones más detallados y con fotos es algo que se 
había planteado y que se llevó a cabo en esta asignatura en los grados impartidos en el se-
gundo semestre, enmarcado dentro de una actividad de flipped classroom. 

En cuanto a sugerir una actividad de gamificación en teoría, es uno de los retos propuestos 
para mejorar esta actividad en caso de que la aplicación en las prácticas resultase efectiva. 
La sugerencia de realizar la actividad de forma individual, se considera que puede ser menos 
útil ya que se quiere fomentar el trabajo en equipo, herramienta fundamental en su futuro 
laboral. 

La sugerencia planteada de diferentes profesores para cada práctica, es difícil que pueda im-
plantarse dado que la impartición de las horas docentes por asignatura debe ajustarse a las 
normas de la Universidad.  

Analizadas las encuestas, se observa una abrumadora opinión favorable a la actividad. Lo 
que junto con los resultados favorables en cuanto a que todos los participantes superaron el 
reto, permite valorar como positiva la actividad y nos anima a volver a implantarla en años 
sucesivos para comprobar si sigue la tendencia positiva. 

En cuanto al análisis en términos de asistencia a clase y de aprobados finales, los resultados 
han superado las expectativas que se tenían, ya que, haciendo la comparativa con los cuatro 
grupos equivalentes del curso anterior, en el curso anterior el número de suspensos de las 
prácticas fue de 6 personas, mientras que entre los alumnos que este año realizaron la activi-
dad de gamificación no hubo un sólo suspenso. Se ha apreciado también un incremento en 
las calificaciones de la parte práctica de la asignatura. Con lo que se puede concluir que la 
implantación de la actividad supone una mejora frente al método docente habitual consistente 
en una actividad de repaso en lugar de una actividad de gamificación. 
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Analizando las posibles mejoras de esta actividad, creemos que sería una buena idea combi-
nar con la actividad de gamificación actual las práctica de flipped classroom, en las que pre-
viamente a que los alumnos tengan que asistir a las prácticas se les facilita material audiovi-
sual sobre el desarrollo de las mismas, así como la elaboración de guiones más detallados, en 
los que no sólo se describe la práctica sino que se dan todas las explicaciones que el profesor 
va a impartir en clase, atendiendo así a las demandas del alumnado y aprovechando los be-
neficios de ambas actividades. Además, se plantea ampliar las actividades de gamificación a 
la parte teórica de la asignatura y se está trabajando en métodos de implantación de la misma. 

Conclusiones 

Se ha implementado una actividad de gamificación en el ámbito de la tecnología electrónica 
consistente en plantear un reto por equipos y premiar con un aumento de la nota en la parte 
práctica de la asignatura a los alumnos que superen el reto, obteniendo un aumento directa-
mente proporcional a la brevedad con la que superen el reto. 

A juzgar por los resultados de la valoración de los alumnos sobre la actividad, del aumento 
de la asistencia a clase, como de las notas de los alumnos que realizaron la actividad, el 
aumento general en las calificaciones respecto a otros años y ni un solo suspenso, la implan-
tación de la actividad ha sido un éxito.  

La valoración positiva de la actividad de gamificación lleva a plantearse mejoras en la misma, 
como pueden ser la combinación de esta actividad con la actividad de flipped classroom, 
también implementada por el mismo equipo de trabajo en la misma asignatura impartida en 
el segundo semestre, así como ampliar las actividades de gamificación a la parte teórica de 
la asignatura, con el ánimo de lograr una mejora continua en el método docente. 

Durante las clases de prácticas, se ha observado un aumento del interés y de la participación 
de los estudiantes comparado con otros años en los que no se implantaba esta actividad. 
Atendiendo a los resultados de las encuestas se puede deducir que es una metodología del 
gusto de los estudiantes, y que tiene como punto positivo que favorece el aprendizaje. Por 
tanto, se puede concluir que la gamificación es una herramienta que utilizada de manera 
complementaria a las clases prácticas habituales resulta eficaz para incrementar el grado de 
atención y consolidar los conocimientos aprendidos durante las clases, además de una prepa-
ración para el examen final. 

Por último, decir que este trabajo ha podido realizarse gracias al Proyecto de Innovación 
docente: «Implantando la gamificación educativa en el ámbito de la tecnología electrónica» 
PINN-17-A-024. Y el proyecto de Innovación: «Implementación de la metodología Flipped 
learning para el aprendizaje autónomo en el laboratorio: aplicación en el ámbito de la Elec-
trónica analógica» PINN-14-A-077. 
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