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Gamificación en la impartición de Cálculo de Estructuras 

Miguel Muñiz-Calventea, Pelayo Fernándeza, Mario Lópeza, Javier Graciaa 
aDepartamento de Construcción e Ingeniería de Fabricación, Universidad de Oviedo, Campus de Vies-
ques, 33203, Gijón,  Asturias. Email: munizcmiguel@uniovi.es 

Abstract 
New technologies, such as mobile devices, can not remain outside the world of 
engineering education. In most cases, teachers perceive mobile devices as a 
problem and not as a potential learning tool. In this paper, a useful methodol-
ogy for incorporating mobile devices during class lectures on Calculus of 
Structures is presented. This methodology focuses on solving online quizzes. 
As a result, the students enjoy doing a gamified learning activity while teachers 
gain valuable information about the learning process of the subject. This pro-
posal has been welcomed and followed by the students. The level of satisfaction 
among the students who followed the actvities is also quite positive. 

Keywords: Movil App; Quizz; gamification; test; calculus of structures. 

Resumen 
Las nuevas tecnologías entre las que se encuentran los dispositivos móviles no 
son ajenas al mundo de la docencia en ingeniería. En la mayoría de los casos, 
los dispositivos móviles, teléfonos fundamentalemente, son percibidos por el 
docente como un problema en el aula más que una herramienta de trabajo. En 
este trabajo se propone una metodología de introducción positiva de los dis-
positivos móviles durante las clases de Cálculo de Estructuras a traves de 
cuestionarios de tipo “Quizz”. Con ello se busca una propuesta de gamifica-
ción para los alumnos a la vez que se obtiene por parte del docente una infor-
mación relevante sobre el grado de aprendizaje de los conceptos y materia 
impartida. El desarrollo de esta propuesta ha sido aceptada y seguida por los 
alumnos con interés siendo el grado de satisfacción de la misma muy positivo. 

Palabras clave: App móvil; Quizz; gamificación; cuestionarios; cálculo de es-
tructuras. 
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Introducción 

En los últimos años los teléfonos móviles están presentes en la vida cotidiana de manera 
natural y son utilizados para multitud de fines. Sin embargo, su uso en el entorno educacional 
genera controversia. Por un lado, su uso dentro de las aulas es frecuentemente relacionado 
con distracciones y el origen de problemáticas como el déficit de atención, que se traducen 
finalmente en problemas de aprendizaje por parte de los estudiantes (v.g., Froese et al. 2012). 
Por otro, su uso ha sido relacionado con un aumento en diferentes capacidades del alumnado 
como son: la búsqueda de información, el aprendizaje, la lectura y la escritura, así como una 
mejora en las habilidades para las relaciones sociales (v.g., Frimpong et al., 2016). No obs-
tante, las ventajas de su uso como herramienta de estudio no han sido exploradas en profun-
didad, especialmente en el entorno universitario (v.g., Kuznekoff & Titsworth, 2013). 

En este trabajo, se presenta una metodología para incentivar la antención durante las clases 
presenciales a través de una aplicación móvil de cuestionarios de preguntas y respuestas, 
comúnmente conocidos como Quizz. La aplicación móvil (APP) se ha implementado en la 
asignatura de Cálculo de Estructuras de Ingeniería Civil de la Universidad de Oviedo. La 
APP contine un amplio catálogo de preguntas, de tipo respuesta única o múltiple, que los 
alumnos pueden descargar en sus teléfonos y responder durante la clase o en otro momento.  

El objetivo principal es presentar una metodología que ayude al alumno a fijar conceptos 
clave de manera entretenida y acorde con las nuevas tecnologías. Por otro lado, este trabajo 
facilita el aprendizaje semipresencial o no presencial. 

Trabajos Relacionados 

En la literatura existen diversos trabajos relacionados con el fomento de la gamificación 
(game-based learning) como herramienta complementaria a las técnicas docentes tradicio-
nales. Dentro de las opciones de gamificación posibles, las más extendidas son las basadas 
en el uso de dispositivos móviles en el aula (Artal, 2015), las cuales consiguen aumentar la 
motivación del estudiante y que este se involucre más en el aprendizaje (Tretinjak et al. 2015). 
No obstante, la calidad de las preguntas y el diseño de la aplicación móvil juegan un papel 
relevante en el éxito del proyecto de gamificación (Lucke, 2013). 

Existen diversas herramientas gratuitas para fomentar el aprendizaje interactivo y la gamifi-
cación dentro y fuera del aula, como pueden ser Kahoot, Socrative o Quizizz. Una compara-
tiva entre ellas fue realizada por Artal (2015) (ver Tabla 1), poniendo de manifiesto que cual-
quiera de ellas puede ser últil en la docencia. 

En este trabajo se ha seleccionado la herramienta Quizizz, la cual cumple todas las funciona-
lidades requeridas y es gratuita tanto para docentes como para estudiantes. 
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Tabla 1. Comparativa entre los diferentes programas de preguntas y respuestas 

Kahoot! Socrative Quizzizz 

Es necesario registrarse para crear, editar y guardar 
formularios Si Si Si 

Preguntas y respuestas aparecen en el dispositivo 
móvil No Si Si 

Es posible incluir imágenes en las preguntas Si Si Si 

Fomenta la competitividad en el aula Si Si Si 
Permite desarrollar una pregunta instantánea durante 

la clase No Si Si 

Es posible buscar cuestionarios de otros usuarios Si Si Si 

El fichero de ayuda es apropiado Si Si Si 

Incluye opciones para matemática Si Si Si 

Opciones de puntuación y tiempo Si Si 
(versión pago)

Si 

Aplicación para iOS y Android No Si Si 

La cuenta es gratuita Si Si 
(versión pago)

Si 

Fuente: Artal (2015) 

Metodología y trabajo desarrollado 

La aplicación de este trabajo de innovación docente fue llevado a cabo en la asignatura de 
Cálculo de Estructuras del Grado en Ingeniería Civil impartido en la Escuela Politécnica de 
Mieres (Universidad de Oviedo). El proyecto puede dividirse en 3 grandes bloques: a) trabajo 
previo a la gamificación; b) motivación de la gamificación en el aula; y c) evaluación de 
resultados. 

a) Trabajo previo a la gamificación

Previamente a presentar el proyecto a los estudiantes, los profesores de la asignatura han 
compartido mediante OneDrive diferentes archivos de tipo hoja de cálculo que contienen 
baterías de preguntas relacionadas con la asignatura (ver Figura 1). Si bien en este caso se ha 
trabajado con el software Excel para generar los cuestionarios, éstos se pueden importar en 
la aplicación mediante un archivo de texto separado por comas (*.csv), una hoja de cálculo 
de, por ejemplo, OpenOffice o se pueden crear las preguntas directamente en la plataforma 
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de Quizizz Online. La Figura 2 muestra un ejemplo de la relación de preguntas relizada para 
la autoevaluación del primer tema de la asignatura, que cubre conceptos generales sobre el 
cálculo y diseño de estructuras. En el archivo a importar (ver Figura 2) se pueden incorporar 
hasta 5 respuestas. La opción respuesta múltiple se activa simplemente añadiendo las dife-
rentes respuestas en la opción “Correct Answer”. Por otro lado, también se puede indicar el 
tiempo de respuesta para cada pregunta así como un enlace a una imagen (“Image Link”). 
Recientemente se ha añadido la opción de respuestas mediante selección por imagen de la 
misma, pero únicamente está disponible desde la plataforma online. 

Figura 1. Carpeta compartida en la nube con los diferentes cuestionarios 

Figura 2. Ejemplo de cuestionario 

Una vez generados los archivos separados por comas con las preguntas de los diferentes te-
mas de la asignatura estos fueron importados en Quizizz para generar las plataformas de 
gamificación. Al realizar esta operación, la herramienta Quizizz asigna un código al cuestio-
nario importado y genera el entorno de juego (ver Figura 3). A través de los teléfonos móviles 
(u otro dispositivo móvil), los alumnos se conectan con el código generado y una vez estén
conectados, se inicial el cuestionario. El programa pide un usuario al conectarse, en este caso, 
se pidió a los alumnos que introdujesen su usuario de la Universidad de Oviedo. De este 
modo el docente no sólo puede ver la valoración global de aciertos y fallos, sino que puede 
ver la evolución de cada uno de los estudiantes. A modo de estimación de la duración total 
de los cuestionarios, unas 20-25 preguntas, se pueden realizar en unos 8-9 minutos. 
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Por último, en la Figura 4 se muestra un ejemplo de cómo se visualizan las preguntas y res-
puestas en la aplicación móvil así como en la aplicación web. 

Figura 3. Ejemplo de código y pantalla de espera para inicial el cuestionario 

Figura 4. Ejemplo de pregunta en Quizzizz (izquierda) y visión online web (derecha) 

b) Motivación de la gamificación en el aula

Con el objetivo de alejarse del enfoque totalmente pasivo característico de las tradicio-
nales clases magistrales donde el protagonismo recae únicamente en la figura de los profeso-
res (Tourón, 2014), estos han introducido a los alumnos en una competición sana por conocer 
a fondo todos los conceptos fundamentales relacionados con la asignatura.  Aunque potenciar 
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la competitividad en algunos ambientes educativos podría considerarse inadecuado, está de-
mostrado que la buena gestión de la misma puede resultar una herramienta excelente para 
captar el interés de los alumnos y aumentar la motivación por el aprendizaje. 

Los profesores han reservado, como se comentó anteriormente, unos 8-10 minutos en el cie-
rre de algunas clases expositivas, prácticas de aula o prácticas de laboratorio para realizar los 
cuestionarios. Este hecho incentiva la atención de los alumnos durante las explicaciones en 
clase, ya que se ven atraidos por aprender los conceptos sobre los que posteriormente serán 
preguntados con el objetivo de alcanzar un alto puesto en la clasificación que ofrece la apli-
cación (ver Figura 5). 

Figura 5. Ranking o clasificación generada en Quizzizz (5 primeros puestos) 

Es importante destacar el papel del profesor en la correcta ejecución del entorno de gamifi-
cación, los estudiantes deben entender Quizzizz como un complemento de estudio y autoeva-
luación y no como un examen a realizar tras las lecciones teóricas, lo que sería estresante 
para los alumnos. 

c) Evaluación de resultados

Por último, los profesores han evaluado la satisfacción de los estudiantes con el modelo 
de aprendizaje y autoevaluación propuesto a través de una encuesta de satisfacción realizada 
a los estudiantes que participaron en la actividad. La Tabla 2 muestra la relación de preguntas 
realizadas a los estudiantes así como los resultados obtenidos. 

Resultados 

Los objetivos principales de este trabajo han sido incentivar el interés de los alumnos por la 
asignatura y ayudar a estos a seguir el temario durante el transcurso de la misma. Por este 
motivo, la forma más adecuada de medir el grado de éxito del trabajo fue realizar una en-
cuesta de satisfacción entre los estudiantes con las preguntas que se muestran en la Tabla 2. 

617



Miguel Muñiz-Calvente, Pelayo Fernández, Mario López, Javier Gracia 

26 Congreso Universitario de Innovación Educativa en las Enseñanzas Técnicas (2018) 

En general los estudiantes afirman que el proyecto de gamificación a través de la aplicación 
Quizzizz les ayuda a seguir la asignatura, valorando un 50% de estos dicha ayuda con un 
grado alto o muy alto. Además, el interés de los alumnos por la asignatura también se ha visto 
incentivado respecto al interés normal por la misma, lo que se puede considerar como un 
factor muy positivo. La percepción de los alumnos sobre la dificultad o adecuación de las 
preguntas al temario impartido también ha sido positiva. 

Tabla 2 Grado de satisfacción reportado por los alumnos en relación con este trabajo 

PREGUNTAS 
RESPUESTAS [%] 

Nada 
(1) 

Casi Nada 
(2) 

Normal 
(3) 

Mucho 
(4) 

Muchísimo 
(5) 

El proyecto me ha ayudado a seguir la 
asignatura. 0  10 40 40 10 

Los cuestionarios han incentivado mi 
interés por la asignatura. 0 20 40 30 10 

El proyecto me parece una pérdida de 
tiempo y recursos 90 0 10 0 0 

Los cuestionarios han hecho que me 
realizara preguntas que de otro modo 

habría pasado por alto 
10 0 20 60 10 

Los cuestionarios están de acuerdo al 
nivel de la asignatura 0 10 30 40 20 

El grado de satisfacción global con la 
iniciativa llevada a cabo es… 10 20 0 60 10 

Me gustaría que se llevaran a cabo 
proyectos similares en otras asignatu-

ras 
10 20 0 60 10 

El grado de satisfacción global con la 
iniciativa llevada a cabo es … 0 0 30 50 20 

En general, los alumnos no consideran el proyecto una pérdida de tiempo y les gustaría que 
iniciativas similares fueran llevadas a cabo en otras asignaturas. 

Por último, cabe destacar que el grado de satisfacción global con la iniciativa llevada a cabo 
por parte de los alumnos es alto, lo que era de esperar observando la aceptación mostrada en 
el resto de preguntas de la encuesta. 

Como evaluación por parte de los docentes del uso de los cuestionarios, cabe mencionar que 
la herramienta facilita enormemente la evaluación de la transmisión de información docente-
alumno sobre la materia y conceptos impartidos. Comúnmente, las clases terminan con preg-
nuntas del tipo ¿ha quedado todo claro?,¿alguna duda?, etc. Las cuales se convierten en pre-
guntas vacías al no recibir respuesta de los alumnos. Sin embargo, con esta herramienta es 
muy sencillo detectar las dudas que les pueden surgir a los alumnos o los conceptos que no 
han quedado suficientemente claros durante la clase expositiva. En este aspecto, resultan muy 
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interesantes los informes de resultados que aporta la aplicación, donde para cada respuesta 
se conoce el número de aciertos y fallos, pudiendo detectar fácilmente qué conceptos no se 
han transmitido correctamente o aquellos que requieren de mayor profundización. De este 
modo, es posible realizar una sesión corta al inicio de las clases para que el docente repase 
con los alumnos aquellos conceptos en los que ha fallado la mayoría.  

Por último, cabe mencionar que la APP permite lanzar el cuestionario como tarea a realizar 
fuera del aula. Esto ha sido realizado tras reforzar aquellos conceptos donde se han detectado 
mayor número de fallos, con el objetivo de comprobar la evolución del aprendizaje por parte 
de los alumnos. 

Conclusiones 

Las principales conclusiones de este trabajo son: 

- Se ha desarrollado un sistema de trabajo entre varios profesores para generar y compartir
cuestionarios de preguntas y respuestas basados en la herramienta de gamificación Qui-
zizz.

- La gamificación potencia la competitividad sana entre los alumnos, lo que gestionado de
manera adecuada conduce a un mayor interés por parte de los mismos en el aprendizaje.

- Los alumnos ven de manera positiva la gamificación de la enseñanza, reconociendo que
incentiva su interés por la asignatura y que les sirve como herramienta de estudio dentro
y fuera del aula.

- La utilización positiva de los teléfonos móviles en el aula puede ser una herramienta ex-
celente para mejorar el aprendizaje y despertar el interés de los alumnos.

- Este tipo de herramientas proporcionan una información relevante sobre la transmisión
de los conocimientos y permite evaluar fácilmente por el docente el seguimiento de la
materia por parte de los alumnos.
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