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RESUMEN

Los estudios de postgrado se caracterizan por un aprendizaje claramente motiva-
do por los intereses de los alumnos, y un buen nivel de participación e interacción de los 
estudiantes durante las sesiones. Sin embargo, la duración de las sesiones con contenido 
compactado y altamente técnico, así como el trabajo no presencial, hace que la actitud 
proactiva del alumno decaiga. La gamificación es un proceso por el cual se aplican mecá-
nicas y técnicas de diseño de juegos que permiten sorprender al alumno, implicándolo 
en la dinámica de clase y consiguiendo motivarlo y obtener mayor rendimiento. El Pro-
yecto de Innovación Docente “Con la G de Gamificación… TIC en postgrado” empleó la 
Ruleta de Palabras: un juego de preguntas y respuestas con pistas (“la palabra empieza”, 
o “qué palabra contiene”) para revisar contenidos, aplicando una bonificación en eva-
luación continua y valorando los conocimientos adquiridos en la prueba teórica final. La 
actividad constó de la presentación de la actividad, evaluando las expectativas del alum-
nado; el desarrollo de la Ruleta de Palabras durante una práctica de aula, incluyendo 
un cuestionario anónimo para valorar el grado de satisfacción, y por último la inclusión 
en el examen final de preguntas, de forma que se valora la efectividad de la actividad 
en relación a la adquisición de contenidos. La actividad fue muy bien acogida por los 
estudiantes, lo que se refleja en los resultados de la encuesta, aunque los indicadores de 
efectividad no mostraron diferencias sustanciales frente a los conceptos trabajados de 
forma clásica.

Palabras clave: gamificación, postgrado universitario, Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación (TIC), ruleta de palabras

STARTING WITH G FROM GAMIFICATION… 
ABSTRACT

Postgraduate studies are characterized by highly motivated students, leading 
to active participative sessions. However, due to the highly specific content, as well as 
the high number of hours per session, the proactive students’ attitude usually drops. 
Gamification is the application of game-design elements and game principles in non-
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game contexts, engaging the students in order to motivate them, as well as pursuing a 
higher academic performance. The Teaching Innovation Project entitled “Starting with 
G from Gamification…” use the Alphabet Game dynamics: a contest of questions and 
answers with certain clues (“Which words starts with…”, “Which word contains…”). 
This dynamic was used for content revision, rewarding with an extra bonus for the 
best performers in continuous assessment, and a final evaluation of the students’ 
knowledge in the final test. The work flow of the Project was the presentation of the 
activity, including a students’ expectations test; the activity itself during a session; an 
anonymous satisfaction survey; and finally rating performance levels by including some 
of the contents in the final exam. In general, the activity was positively accepted by 
students, as survey indicators state, but no better performance was observed.

Keywords: gamification, posgraduate students, Information and Communications 
Technology (ICT), Alphabet Game

INTRODUCCIÓN

Los estudios de postgrado se caracterizan por un aprendizaje claramente moti-
vado por los intereses de los alumnos, asumiéndose un buen nivel de participación, así 
como de interacción de los estudiantes con el profesor y entre sí, durante las sesiones 
de clase. Sin embargo, la duración de las sesiones con un contenido compactado y alta-
mente técnico en muchos casos, así como la carga de trabajo no presencial que se les 
asume en el conjunto de las asignaturas del correspondiente Máster, hace que la actitud 
proactiva del alumno decaiga en muchas ocasiones. Dentro de este contexto se propone 
el Proyecto de Innovación Docente “Con G de Gamificación…” (PINN-20-A-025), que in-
cluye 2 asignaturas de máster con una gran carga de contenidos teóricos y conceptuales, 
que, si bien ya han visto de modo general en sus Grados correspondientes, se profundi-
za y requiere de una incorporación de contenidos diaria para así garantizar la compren-
sión de la asignatura de forma satisfactoria.

La gamificación es un proceso por el cual se aplican mecánicas y técnicas de di-
seño de juegos, para seducir y motivar a la audiencia en la consecución de ciertos ob-
jetivos (San-Miguel et al. 2016; Macías Guillén et al. 2017). No se debe olvidar que el 
propósito de la misma no es el juego, sino el uso de las distintas mecánicas y técnicas 
que se encuentran en los juegos para el proceso de aprendizaje. La gamificación por 
tanto puede ayudar a sorprender al alumno, implicándolo en la dinámica de clase y con-
siguiendo así su compromiso en aprender, motivándolo y en último término obteniendo 
un mayor rendimiento en la asignatura. La herramienta gamificadora seleccionada es la 
Ruleta de Palabras: mediante un sencillo juego de preguntas y respuestas con pistas (“la 
palabra empieza por una letra concreta”, o “qué palabra contiene una letra determina-
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da”), se ludifica el aprendizaje de conceptos, clave para comprender la asignatura. Me-
diante la ejecución de esta ruleta se revisan los contenidos, aplicando una bonificación 
en la evaluación continua y valorando la adquisición de los conocimientos a medio plazo 
mediante la inclusión de los mismos en la prueba teórica final.

MATERIAL Y MÉTODOS

El desarrollo de las clases expositivas no fue alterado: se presentaron los con-
ceptos y se trabajaron los contenidos propios y específicos de la asignatura, ya que la 
actividad gamificadora representa un refuerzo a los contenidos impartidos.

Fase Previa a la Actividad 

En la última sesión se presenta la actividad: se contextualiza la actividad dentro 
del Proyecto de Innovación Docente, y se desarrolla una encuesta previa anónima de 
“expectativas” acerca de la actividad y su potencial en el estudio de la asignatura.

Realización de la Actividad 

Se lleva a cabo la Ruleta de Palabras, incorporando bonificaciones en la nota de 
evaluación continua (hasta máximo 1 punto). El profesor lee la definición y da paso a 
cada alumno: si se acierta el concepto, se suma un punto (+1), si se falla obtiene una pe-
nalización (-0.25), y si se dice “Pasapalabra” el turno pasa al siguiente estudiante, al que 
se le propone el siguiente concepto. Se llevan a cabo 3 vueltas a la Ruleta de Palabras, 
y con las definiciones no respondidas se hace un pase final de cada concepto, dando la 
oportunidad al estudiante que lo desee responder, sin esperar su turno. De esta forma 
se identifica los conceptos que no han asimilado, que son explicados por parte del pro-
fesor, y finalmente se abre un tiempo de debate donde los alumnos pueden plantear sus 
dudas acerca de algunos de los conceptos trabajados. Mediante este ejercicio se preten-
de que los alumnos sean conscientes de las partes que presentan mayores dificultades, 
para así prepararlas de forma individual no presencial y mejoren sus resultados en la 
prueba teórica final.

Mejora del Rendimiento Académico

Se incorporan en el examen final (tipo test) algunas de las preguntas trabajadas 
mediante la gamificación y las clases expositivas, de forma que se pueda valorar la efec-
tividad de la actividad en relación a la adquisición de contenidos.
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Cuestionarios de Satisfacción

Realización de cuestionarios anónimos posteriores a la realización de la Ruleta, 
incluyendo preguntas de escala tipo Likert y de texto libre, donde se puedan valorar los 
resultados finales alcanzados y su lectura crítica, con mejoras y propuestas para próxi-
mos cursos académicos. Los cuestionarios se alojan en el Campus Virtual de la asigna-
tura correspondiente, garantizando el anonimato del estudiante, y estando disponibles 
una vez que la asignatura ya ha finalizado, de forma que no haya interferencia entre la 
actividad y la nota final obtenida. 

Análisis de Datos 

Los datos se tomaron de forma manual durante la actividad y se incorporaron a 
archivos Excel para su procesado, que incluye tanto el análisis exploratorio de los mis-
mos como su representación gráfica.

RESULTADOS Y DISCUSIÓN

Fase Previa a la Actividad 

En relación a la primera fase (presentación de la actividad, Figura 1), se observó 
un conocimiento previo limitado, probablemente debido a la irregular implantación de 
TIC y actividades gamificadoras en los diferentes grados, observándose un interés y mo-
tivación elevado (superior a 8), y reconociendo de forma previa su potencial para apoyar 
el estudio de la asignatura.

Figura 1. Resultados correspondientes a la encuesta previa a la actividad.
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Realización de la Actividad 

Una vez realizada la actividad se observa que la satisfacción del alumnado es ele-
vada (Figura 2), que reconoce el componente lúdico de la Ruleta de Palabras, y a la vez 
confirma su utilidad para repaso (9,8), incluso mayor de la que inicialmente pensó (8,6). 
Destacar que la pregunta relacionada con los problemas técnicos no se redactó correcta-
mente, puesto que algunos alumnos interpretaron que las notas elevadas eran que todo 
fue correcto (sin problemas) y otros entendieron que a mayor puntuación mayor núme-
ro de problemas, por lo que el resultado final se acercó a la media de los extremos (6,4).

Figura 2. Resultados correspondientes a la encuesta acerca del desarrollo de la actividad.

En cuanto a la bonificación en el sistema de evaluación continua presentó una 
buena acogida, como refleja la Figura 3. 

Figura 3. Resultados correspondientes a la encuesta acerca de la dificultad de la prueba y el 
sistema de bonificación empleado.

Además, en la encuesta de satisfacción se incluyó la posibilidad de expresar sus 
impresiones y sugerencias mediante texto libre, con comentarios como los que siguen:
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“Realizarlo en alguna plataforma online en la que se pueda conectar el PC o móvil de to-
dos los participantes y la cual tenga algún tipo de pulsador que indique quien ha pulsado 
antes y así sea el primero en responder.”

“lo único mejorar que al pasar palabra luego aparezcan los conceptos en pantalla, pero 
en meramente un fallo técnico sin importancia.”

“A mi me pareció que estaba muy bien planeada, quizás un rosco para cada uno hubiese 
estado bien, pero se hubiese necesitado mucho tiempo tanto de preparación como para 
realizarlo, y realmente la que se hizo fue suficiente. “

“Quizá power point no sea la mejor plataforma para utilizar en esta actividad, es posible 
que prezi sea una buena alternativa para evitar algunos de los problemas técnicos expe-
rimentados.”

“Me gustó mucho la actividad. Pienso que podría durar más tiempo/ más conceptos, 
porque me vendría muy útil para repasar el conocimiento de la asignatura.”

“Creo que la evaluación de esta actividad es correcta. Me parece bien que se pueda 
conseguir desde 1 punto extra hasta 0,25. Por tanto la puntuación la dejaría tal y como 
está.”

“No tengo sugerencias, ya que me parece que es muy atractivo realizarla para optar a 
puntos extras en la asignatura, provoca una gran motivación. “

“Nunca había hecho una y me parece muy buena forma de hacer un repaso al temario 
de manera participativa y entretenida.”

“Es una actividad muy entretenida y útil a la hora de asentar conocimientos. Desde mi 
punto de vista se podría alargar un poco más, por ejemplo jugando dos roscos o repi-
tiendo alguna de las letras con otros nuevos conceptos, para así tocar la mayor parte de 
definiciones importantes de la asignatura.”

“quizás hubiese estado bien que fuera algo más largo puesto que fue muy entretenido y 
útil”

“Que se siga realizando y quizás alguna actividad más de este tipo si diera tiempo. “

“Ya que se hace un solo rosco por clase, estaría bien adjudicar una nota extra para toda 
la clase en función del resultado global. De esta forma se fomenta también el sentimien-
to de grupo y no sólo se recompensa a aquellos alumnos que tengan los mejores cono-
cimientos. “

Esta actividad demostró captar la atención e interés de los alumnos, dinamizan-
do el repaso de conceptos claves que, si se hubieran hecho en un formato más tradicio-
nal de pregunta-respuesta, podría haber contado con una muy baja participación. 
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Mejora del Rendimiento Académico

A pesar de la buena acogida de la actividad, la ausencia de trabajo individual pre-
vio (no propuesto por el profesorado hacia el alumnado, ni tampoco realizado de forma 
proactiva y voluntaria por los estudiantes), no potenció el grado de acierto ni el asen-
tamiento de conceptos cuando se llevó a cabo la prueba final teórica, ya que no se en-
contró una clara relación causa-efecto entre la actividad y los resultados adquiridos. De 
hecho, la tendencia observada fue que aquellos estudiantes con un mayor conocimiento 
previo de la asignatura y que mostraron un mayor interés durante las clases expositivas, 
registraron mejores resultados.

CONCLUSIONES Y PERSPECTIVAS

La actividad de gamificación es valorada de forma positiva tanto por el alumnado 
como por los profesores responsables del mismo, y atendiendo a los indicadores de la 
actividad (Tabla 1), consideramos que la actividad ha sido todo un éxito, independiente-
mente de la mejora en los resultados académicos, puesto que no sólo fomentó la parti-
cipación, que además se bonificó en la evaluación continua, sino que también se expli-
caron conceptos que no habían quedado claramente fijados, los que probablemente no 
se hubieran vuelto a revisar si no se hubiera hecho la actividad gamificadora. 

Tabla 1. Indicadores y resultados asociados a la actividad de gamificación

Indicador Modo de evaluación Rangos fijados y obtenidos

Resultados del 
empleo de TIC 
para evaluar el 
aprendizaje

 Resultados obtenidos por cada alumno tras 
finalizar la Ruleta de Palabras: porcentaje de 
respuestas acertadas.

Número de aciertos:
Entre 0 y 40%: bajo
Entre 40 y 70%: aceptable
Por encima de 70%: bueno
OBTENIDO: 85%

Evaluación 
continua del 
aprendizaje

Aquellos alumnos que obtengan los mejores 
resultados en cada actividad gamificada 
dispondrán de puntuación extra en la 
valoración de la evaluación continua hasta un 
máximo de 1 punto.

Posición en la clasificación:
1er puesto: +0.25
2º puesto: +0.15
3er puesto: +0.1
OBJETIVO ALCANZADO

Encuesta de 
satisfacción

Mediante la realización de un cuestionario 
el alumnado valorará la herramienta 
empleada para fomentar la participación y el 
aprendizaje formativo. 
La nota estará restringida entre 0-10 y 
también se realizarán cuestiones de respuesta 
abierta para que el alumno pueda expresar su 
opinión así como los puntos fuertes y débiles 
del proyecto para su mejora.

Valoración alumnado:
Entre 0 y 4: Bajo
Entre 5 y 6: Aceptable
Por encima de 7: Bueno
NOTA GENERAL SUPERIOR 
A 8
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Una de las mayores críticas es la ausencia de trabajo dirigido durante el desa-
rrollo de las asignaturas implicadas para obtener una mayor competencia por la bonifi-
cación de evaluación continua, que se reflejaría en mejores resultados académicos. Por 
ello, se propone incluir la realización de definiciones por parte de los alumnos, siendo 
estas las que se plantearán en la Ruleta de Palabras final. Incluso, la realización de va-
rias Ruletas donde los conceptos presentados sean aquellos trabajados por sus propios 
compañeros. De esta forma el estudiante pasa a ser el centro del proceso de aprendiza-
je, y mediante la actividad de ruleta revisa conceptos claves de la asignatura, llegando 
a conformar la propia actividad una herramienta de valoración de los conocimientos 
adquiridos.
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