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172. Estrategias de Gamificación para Motivar la Participación en el Aula

Parra, Teresa1;Molina Jordá, José Miguel2; Casanova Pastor, Gerard3
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El uso en el aula del aprendizaje basado en juegos ha incrementado su popularidad en los últimos 
años. Aunque el concepto de cuestionario en la educación superior no es nuevo, ya que ha servido 
como una herramienta de evaluación, su uso en el aula en un contexto de juego o competición 
tiene un impacto directo en diferentes aspectos como: la participación en el aula y atención al 
desarrollo de la actividad, percepción en el avance del proceso de aprendizaje, compromiso con la 
dedicación a la materia e interés por profundizar en aplicaciones de los fundamentos teóricos. Lo 
más novedoso es el uso de las tecnologías disponibles en educación superior que permiten hacer 
vistosa la presentación de las preguntas y respuestas con un ahorro sustancial de tiempo de aula. 
Muchas herramientas y plataformas de aprendizaje basadas en juegos se inspiran en concursos 
donde los estudiantes pueden anotar puntos al elegir la respuesta correcta entre varias respuestas. 
Las aplicaciones Kahoot, Quizlet, Quizizz, … están cada año más consolidadas. Existen numero-
sos cuestionarios compartidos por la comunidad académica que pueden ser utilizados o adaptados 
a los contenidos y conceptos de cada clase. Una búsqueda de cuestionarios filtrando por cada nivel 
de educación desde infantil a Universidad y por la materia a impartir ha evidenciado la abundancia 
de material, existiendo mucho más material en formato Kahoot que en Socrative. La estrategia para 
el desarrollo de los juegos en el aula es que debe ser voluntaria, anónima, con un reducido coste de 
tiempo (del orden de minutos). Los únicos requisitos son acceso a internet y un dispositivo móvil. 
No se requiere la instalación de ninguna aplicación ya que los estudiantes solo deben acceder a un 
sitio de la red e introducir el código del cuestionario. La batería de preguntas creadas para cada 
tema, se puede realizar de forma ágil y dinámica en menos de 10 minutos para repasar aspectos 
previos. La mayoría de las preguntas tienen respuesta de opción múltiple con varias respuestas 
válidas para motivar a los estudiantes y mejorar su grado de confianza a la vez que se repasan 
aspectos colaterales del contenido de la pregunta y se vinculan conceptos de diferentes temas de 
la materia. Igualmente, existe la posibilidad de abrir un juego durante un periodo de tiempo, para 
que los discentes jueguen a su discreción y mejoren su posición en el ranking. El ranking es en base 
a los nombres identificativos que hayan elegido los estudiantes y en ningún caso se les exige que 
utilicen su nombre real. El tratamiento estadístico de la tasa de éxito por preguntas es una valiosa 
herramienta para que el docente identifique aspectos susceptibles de refuerzo durante las próximas 
clases. En la presente publicación se presentan los resultados de tres grupos de discentes: uno en el 
que no se realizó cuestionario alguno, otro en el que se utilizó Socrative para elaborar formularios 
de repaso para diagnosticar aspectos susceptibles de ser profundizados en el aula y finalmente 
un tercer grupo en el que se utilizó Kahoot para realizar un juego serio resultando un ranking de 
resultados a nivel individual.
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