
Gamificación en Sistemas Operativos para 

evaluación y refuerzo del nivel de conocimiento
Introducción y Contexto
● Realización de cuestionarios interactivos semanales durante el desarrollo de la asignatura Sistemas

Operativos para detectar conceptos no asimilados. Tan pronto se detectan, se re-explican dando feedback de

forma general sin señalar a quienes fallan las preguntas.

● Objetivos: (1) facilitar mecanismos para asimilación de conocimiento en formato juego, (2) ofrecer feedback

general sobre los resultados, y (3) mantener niveles de motivación gracias al modo competitivo de los

cuestionarios y fomento de la participación.

● Relevancia: permite retroalimentar a los alumnos (incluyendo aquellos con dificultades o miedo a preguntar),

facilitando el refuerzo de los conceptos que no han sido adquiridos o generan dudas.

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación

Diseñar Planificar Dar 
feedback

● Proceso de mejora continua: cada semana se preparan cuestionarios interactivos sobre los contenidos principales 

de las sesiones. Durante el desarrollo, si se detectan debilidades, se re-explican y los alumnos opinan y participan.

1. Fase Primera
- Creación de cuestionarios 

interactivos para sesiones 

magistrales y de ejercicios

- Agregar preguntas 

problemáticas anteriores 

(refuerzo)

2. Fase Segunda

- Realización de cuestionarios 

animados en el aula.

- En caso de dudas, re-explicar 

y ofrecer participar a 

estudiantes para verificar.

3. Fase Tercera

- Análisis de resultados de 

cuestionarios (tanto presenciales 

como online) para buscar 

debilidades de cara a siguientes 

sesiones. 
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Semanalmente 

Creación de 29 actividades

interactivas cubriendo todas las

semanas de la asignatura.
29 10

Participación aceptable de los

alumnos hasta la semana 10, tras

examen parcial.

Nota en cuestionarios al alza de

forma general, y media sostenida a

lo largo de la asignatura ~ 80/100.

Casi el 100% de los alumnos sienten

que les ha ayudado en la parte

teórica, y un 40% en conceptos de la

parte práctica.

Actividades presenciales tienen mayor

participación que online

• El uso de herramientas interactivas hace que los estudiantes tengan más motivación para participar.

• Hay que realizar preguntas a lo largo de la sesión porque ayuda a romper el ritmo de sesiones pesadas.

• Ante dudas o malos resultados, volver a explicar. No se debe hacer importante el fallo, sino la explicación. 

Más datos en:



COMPROMISO 

PROFESIONAL
1

Comunicación

organizacional
1.1

Colaboración 

profesional
1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 

DIGITALES
2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, 

proteger, compartir
2.3

ENSEÑANZA Y 

APRENDIZAJE
3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 

ESTUDIANTES
5

Accesibilidad e

inclusión
5.1

Diferenciación y

personalización
5.2

Participación 

activa
5.3

EVALUACIÓN Y

RETROALIMENTACIÓN 
4

Estrategias de evaluación4.1

Analizar evidencia4.2

Retroalimentación 

y planificación
4.3

FACILITAR LA 

COMPETENCIA DIGITAL 

DE LOS ESTUDIANTES

6

Información6.1

Comunicación6.2

Creación6.3

Uso responsable6.4

Solución de problemas6.5

Valoración Competencial

Sí ☐ No☐ - El equipo docente acepta que la información proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusión

EDUCACIÓN 

ABIERTA
7

Licencias abiertas en 

recursos educativos
7.1

Prácticas educativas abiertas7.2

Publicación en revistas 

científicas abiertas
7.3

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovación Docente con el marco competencial de 

referencia europeo, DigCompEdu, por favor, señala a continuación, resaltando en 

negrita o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el 

desarrollo de tu PID.

☐ Línea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado

☐ Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar

☐ Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

☐ Línea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas 
de Inteligencia Artificial generativa

☐ Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares
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