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Introducción

Ludificación o “gamification”

Aplicación de elementos conceptuales
propios del diseño de videojuegos a
entornos distintos del juego, tales como la
empresa, el marketing comercial o la
educación [4].

PARTICIPACIÓN ACTIVA DEL ALUMNO EN 
LA/S ASIGNATURA/S

- Ludificación de capa fina o “thin layer”.
- Ludificación profunda o “deep”.

E-learning

Enseñanza mixta virtual-presencial e
introducción en la estrategia docente
habitual de dispositivos y plataformas
móviles.
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Objetivos
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Alumnado

• Aumentar la 
automotivación y el 
aprendizaje autónomo.

• Conseguir un 
aprendizaje más 
significativo.

• Introducir el uso de 
nuevas tecnologías en el 
ámbito docente.

Comunes

• Utilización de 
tecnologías y 
herramientas 
informáticas para el 
aprendizaje en contextos 
diferentes al aula.

Profesorado

• Crear un grupo de 
mejora docente, 
favoreciendo la 
coordinación de 
asignaturas de 
contenidos 
interrelacionados.

• Incrementar el interés 
del alumnado por los 
contenidos impartidos 
en las distintas 
asignaturas y su 
aplicación práctica.
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Método de trabajo
I/III

Experiencia piloto

Competición interna entre los alumnos de
3er y 4º curso de la titulación de Grado en
Ingeniería de la Energía mediante el juego
“Power-Matrix”, formando parte del
“Power-Matrix Challenge”, patrocinado por
SIEMENS.
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Objetivo del juego

Desarrollo de las tecnologías necesarias
para cubrir la demanda energética de un
conjunto de ciudades creadas.
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Método de trabajo
II/III

Grupos y grado de seguimiento/calificación
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Ce

nt
ra

le
s T

ér
m

ic
as Tercer curso.

13-14: 34 alu.
14-15: 46 alu.
Seguimiento en 
clase.
Valoración en la 
calificación final 
de la asignatura.

Su
be

st
ac

io
ne

s y
 a

pa
ra

m
en

ta Cuarto curso.
13-14: 33 alu.
14-15: 29 alu.
Seguimiento 
menor en clase.
Sin valoración en 
la asignatura.

Lí
ne

as
 E

lé
ct

ric
as Tercer curso.

13-14: 39 alu.
14-15: 48 alu.
Sin seguimiento 
en clase.
Sin valoración en 
la asignatura.
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Método de trabajo
III/III

Funcionamiento del juego
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Resultados
Rendimiento académico
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a) Contraste no paramétrico 
de la mediana de Mood

H0: las medianas de la población son todas iguales.
H1: las medianas no son todas iguales.

b) Contraste autosuficiente utilizando la simulación el método de
Monte Carlo para la comparación de las medias 14/15-13/14
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Resultados
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a) Valoración de la actividad (1-4)
Motivación y satisfacción con las asignaturas I/II
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Resultados
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b) Desarrollo de competencias (Sí/No)
Motivación y satisfacción con las asignaturas II/II
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Conclusiones y propuesta de mejoras
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Incentiva el 
autoaprendizaje

Aumenta la 
motivación del 

alumno

Mejora la 
comprensión 

conjunta de varias 
asignaturas

No ha tenido un 
impacto directo en 

el rendimiento 
académico

Ayuda al desarrollo 
de competencias 

transversales

Desarrollo de 
mecanismos de 

evaluación conjunta

Involucrar más al 
alumno en la 

evaluación

Medir mejor la 
temporalización

Competición en 
equipos de trabajo

Incluir más áreas de 
conocimiento

Conclusiones

Propuesta de mejoras
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Difusión de resultados
Publicación y participación en Congresos
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• Artículo publicado en el IX Congreso nacional de Ingeniería
Termodinámica (Cartagena 3, 4 y 5 de junio de 2015), titulado:
“Aplicación de Técnicas de Ludificación para la consolidación de conocimientos en
asignaturas del Área de Ingeniería Eléctrica y Energética”. pp. 1307-1316.

• Artículo publicado en 10th annual International Technology,
Education and Development Conference (INTED 2016, 7, 8 y 9
de marzo de 2016), titulado: “Application of serious games as an active
teaching methodology for skills learning in Energy Engineering”. pp. 1-9.
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