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Resumen. El proyecto de innovación educativa desarrollado tiene como objetivo 

evaluar el efecto de la gamificación, introducida a través de cuestionarios interactivos 
tipo Kahoot, en la motivación de los alumnos del Grado en Ingeniería Civil y Territorial. 
Además, para conocer la influencia de la gamificación en diferente etapas del proceso 
formativo se aplicó la gamificación a tres asignaturas situadas en tres cursos diferentes. 
Los resultados obtenidos en encuestas realizadas al final del periodo docente muestran 
que la gamificación tiene efectos positivos en la motivación de aquellos alumnos que 
han superado el primer curso. En las asignaturas analizadas correspondientes al 2º y 4º 
curso la gamificación ha tenido también efectos positivos en el proceso de aprendizaje 
y en la asistencia a clase. Asimismo, los alumnos de todas las asignaturas han valorado 
positivamente la implementación frente a las técnicas docentes tradicionales.  
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1. Introducción 

 
El proyecto de innovación educativa desarrollado tuvo como objetivo evaluar el 

efecto que tienen ciertos cambios de la metodología docente, promovidos por la 
implantación del Espacio Europeo de Educación Superior en lo que ha sido comúnmente 
conocido como la declaración de Bolonia [1], en la motivación de los alumnos.  

Este proyecto se centró especialmente en el efecto que tiene la gamificación en la 
motivación de los alumnos del Grado de Ingeniería Civil y Territorial. Dentro de este 
ámbito hay experiencias que sugieren que el uso de los teléfonos inteligentes en el 
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entorno del aula no sólo aumenta el compromiso del estudiante con la asignatura sino 
que también mejorar el rendimiento académico y el aprendizaje [2]. Además, ciertos 
autores aseguran que también mejora la creatividad y la capacidad de resolución de 
problemas [3-5].  
 
2. Aplicación de la gamificación y cuestionarios sobre motivación.  
 

Las modificaciones implementadas tuvieron como objetivo el poder hacer más 
atractivo el proceso de aprendizaje del alumno y, por tanto, motivarlo positivamente 
frente a las asignaturas. La aplicación de la gamificación se realizó de forma similar en 
las tres asignaturas potenciando la asistencia a clases, el aprovechamiento de las 
mismas y el esfuerzo diario del alumno. Para conocer la influencia que tiene en 
diferentes etapas del proceso formativo se aplicó la gamificación a tres asignaturas 
situadas en tres cursos diferentes del Grado de Ingeniería Civil y Territorial. Mediante la 
comparación de los resultados se pudo, no sólo analizar la respuesta de los alumnos a 
estas iniciativas en cada una de las asignaturas, sino también a lo largo del proceso 
formativo del Grado. 

Las asignaturas elegidas para tal efecto fueron las siguientes: Química de 
Materiales, que se imparte en el primer curso del Grado y que tiene carácter común, 
Materiales de Construcción II, que se imparte en el segundo curso del Grado y tiene 
carácter común y, por último, Organización de Obras, que se imparte en el cuarto año 
del Grado y que tiene carácter de tecnología específica.  

Se llevaron a cabo cuestionarios idénticos en todas las asignaturas al inicio de la 
docencia para recabar información del conocimiento y familiarización de los alumnos 
sobre el tipo de actividades a realizar. Durante el semestre se realizaron periódicamente 
actividades de evaluación mediante cuestionarios que se llevaron a cabo mediante el 
uso de una plataforma móvil llamada Kahoot. En todas las asignaturas la nota obtenida 
en los cuestionarios se contabilizó como parte de la nota obtenida por evaluación 
continua. En las últimas sesiones docentes, mediante otro cuestionario, se obtuvo la 
percepción de los alumnos sobre las actividades desarrolladas además de cuál ha sido 
la influencia de dichas actividades en su motivación al afrontar la asignatura.  

 
3. Resultados obtenidos.  

 
Los resultados de los cuestionarios difieren en el número de participantes entre las 

diferentes asignaturas. Hay que resaltar que la participación en la asignatura de primer 
curso fue reducida ya que respondieron tan solo 11 alumnos. En el caso de la de 
segundo curso respondieron 44 y en el de la asignatura de cuarto 51. A este respecto 
hay que señalar que las asignaturas de primer y segundo curso tienen carácter 
obligatorio mientras que la de cuarto curso es de una asignatura de especialidad.  

 



Figura 1. Relación entre gamificación y motivación 
 

En la Figura 1 se pueden ver los resultados obtenidos en los cuestionarios finales 
realizados en las distintas asignaturas sobre la influencia de la gamificación en la 
motivación de los alumnos. Es fácil observar que los recursos de gamificación tal y cómo 
se han aplicado en este PIE tienen muy buena acogida en las asignaturas de 2º y 4º 
curso mientras que la influencia en 1º es reducida. 

En la Figura 2 se puede observar que en las asignaturas de 2º y 4º curso la influencia 
de la gamificación en el aprendizaje es considerada muy mayoritariamente como 
positiva o muy positiva. Hay que resaltar que no parece haber conexión entre la un 
aumento de la motivación y la influencia positiva de la gamificación, en el criterio de los 
alumnos encuestados, en la asignatura de 1º.  

  
Figura 2. Influencia de la gamificación en el aprendizaje.  

 
Con respecto a la acogida de la gamificación por parte de los alumnos y su 

comparación con las técnicas tradicionales de docencia, se puede ver en la Figura 3 
que la mayoría de los alumnos de 2º y 4º curso creen que la gamificación realizada ha 
sido muy útil o útil. Hay que resaltar de nuevo que más de un 40% de los alumnos de 
primer curso consideraron mayoritariamente las iniciativas realizadas como poco útiles. 
También hay que subrayar que no parece haber conexión entre el un aumento de la 
motivación y la influencia positiva de la gamificación, en el criterio de los alumnos 
encuestados, en la asignatura de 1º.  

En la Figura 3, se puede observar como la percepción sobre la utilidad de las 
actividades de gamificación en la asignatura subió con el curso. Es decir, la mayor parte 
de los alumnos de cuarto lo consideraron muy útil, los de tercero lo consideraron 
mayoritariamente útil y en primero la respuesta poco útil tuvo un resultado semejante a 
útil. 

 
Figura 3. Comparación entre técnicas tradicionales y gamificación. 



 
Figura 4. Influencia de la gamificación en la asistencia a clase. 

 
La asistencia a clase, según la opinión de los alumnos, en la mayoría de los casos, 

no ha sufrido variaciones por el empleo de las técnicas de gamificación en la asignatura 
de primer curso. Sin embargo se ha visto que tiene un efecto beneficioso en la 
asignatura de 2º curso y en la de 4º, aunque en esta última en menor medida. Esto se 
puede observar en los resultados que se muestran en la Figura 4. 

 
4. Conclusiones 

 
El PIE desarrollado ha permitido lograr en gran medida los objetivos planteados en 

su redacción. Se ha analizado los efectos de la gamificación a lo largo del ciclo formativo 
en el Grado en Ingeniería Civil y Territorial y se puede señalar que los efectos positivos 
de la misma se producen una vez se ha superado el primer curso.  

En las asignaturas analizadas correspondientes al 2º y 4º curso la implementación 
de la gamificación ha tenido efectos positivos en la motivación de los alumnos frente a 
la asignatura, en el proceso de aprendizaje y en la asistencia a clase. Asimismo, los 
alumnos han valorado positivamente la implementación frente a las técnicas docentes 
tradicionales.  
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