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Resumen 

El Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) fomenta el empleo de metodologías de enseñanza-
aprendizaje que favorezcan una participación más activa por parte del alumnado. En este contexto, se ha 
desarrollado nuevos modelos de enseñanza-aprendizaje que potencien la actividad, implicación y autonomía del 
alumnado. Por todo esto, es fundamental para una formación completa por el alumno que asimile y refuerce los 
conocimientos básicos de las diferentes sesiones prácticas que, si bien, son introducidos en primer lugar en las 
clases de Gran Grupo se pretende lograr un mayor aprovechamiento desde un punto de vista conceptual de la 
realización de dichas sesiones prácticas en las clases de Grupo Mediano. 

En la situación actual es necesario una mayor interacción entre el profesorado y el alumnado para crear un 
ambiente más dinámico y participativo que favorezca la asimilación de las competencias, sobre todo, en los casos 
que se disminuyen las sesiones presenciales para aumentar la motivación y el grado de satisfacción [1]. 

Acciones como la gamificación permite mantener el interés de los alumnos al utilizar técnicas propias de 
los juegos con diferentes tipos de mecánicas y elementos, a la vez que nos ayudan a evaluar el grado de 
aprendizaje pues se pueden implementar retos, premios, insignias, etc. que proporcionan a los alumnos una 
representación tanto individual como colectiva del desarrollo del aprendizaje. 

El estudio de los aspectos fundamentales del proceso de resolución de problemas de energía mecánica, 
más conocidos como fluidos, implica aplicar conocimientos sobre diversos aspectos químicos, físicos, 
matemáticos, etc. que sugieren la necesidad de considerar una amplica interrelación de variables [2] 

Existen diferentes posibilidades para la confección de dichos juegos, tradicionalmente, se piensa en los 
juegos elaborados mediante técnicas de programación, pero existe una gran cantidad de alternativas disponibles 
sin tener que implicar un proceso de elaboración demasiado especializado. Así, por ejemplo, se pueden emplear 
herramientas on-line como son Socrative, Educaplay, Celebriti, Wizer me, etc. cuyo uso está más extendido en 
niveles inferiores de educación y su aplicación en la enseñanza superior puede ser muy interesante. Se pueden 
aplicar diversas modalidades de juegos tipo parejas, imágenes, test, ordenar, crucigramas, sopa de letras, entre 
otras, creando un entorno más interactivo, original y atractivo para el alumnado [3,4]. 

En concreto, en este trabajo se propone el empleo de Video Quiz como herramienta para desarrollar los 
“juegos” de resolución de problemas de energía mecánica, dichos juegos consiste en el desarrollo de videos que 
muestran el proceso completo de resolución de problemas de energía mecánica pero en, determinados 
momentos de los mismos, se incorporan preguntas relativas a las decisiones y/o consideraciones que se deben de 
tomar durante el proceso de resolución de los mismos, de tal forma, que se mejoren los conocimientos 
adquiridos por los estudiantes a través de un material de autoaprendizaje que aumenta el grado de motivación y 
participación. 
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