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1

Introducción a la analítica 
aplicada al marketing 
transmedia y definición de 
objetivos, métricas y KPIs 
vinculados a los propios 
proyectos de TFM del 
alumnado.
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Jugando con datos: Gamificación para 
aprender analítica en márketing

Desarrollo

Los resultados del proyecto muestran que el aprendizaje de analítica 
mejora cuando las métricas y herramientas se contextualizan en 
casos reales del alumnado y se introducen mediante dinámicas 
progresivas, gamificadas y orientadas a la toma de decisiones.

La experiencia es transferible a asignaturas relacionadas con 
marketing, comunicación, periodismo, investigación social o análisis 
de datos, especialmente en contextos donde el estudiantado debe 
interpretar información cuantitativa y aplicarla a problemas reales.

CONCLUSIÓN: el proyecto evidencia que centrar la 
docencia en la comprensión de conceptos y utilidad 
práctica, más que en el aprendizaje instrumental de 

herramientas, reduce la frustración inicial, 
incrementa la motivación y favorece un aprendizaje 

más significativo, autónomo y conectado con 
necesidades profesionales reales.

Introducción
● ¿En qué consiste este proyecto de innovación educativa?

Proyecto de innovación docente desarrollado en la asignatura Marketing Transmedia del Máster en Documental y Reportaje 
Periodístico Transmedia (UC3M-RTVE), orientado a mejorar el aprendizaje de analítica digital mediante una metodología gamificada 
aplicada a los propios proyectos de TFM del alumnado. Tras detectar dificultades en el curso anterior para comprender herramientas 
de analítica (GA4 y Looker Studio), se rediseñó el aprendizaje priorizando la comprensión de métricas, KPIs y toma de decisiones 
estratégicas frente al uso instrumental de herramientas, que no salió especialmente bien en el PID 2024/25.

● ¿Por qué es importante este proyecto?
➔ • Incrementa la motivación al trabajar sobre casos reales del alumnado.
➔ • Reduce la frustración ante métricas y herramientas técnicas.
➔ • Conecta analítica, creatividad y estrategia en marketing transmedia.
➔ • Favorece un aprendizaje progresivo, práctico y significativo.

Coordinación del Proyecto: Uxía Carral Vilar
Proyecto de Innovación Docente 2025/26

APLICACIÓNRESULTADOS

del alumnado completó todas las fases del 
proceso gamificado, mostrando una alta 
participación y continuidad en la actividad.

Interpretación datos

Feedback y mejora 4

Evaluación reflexiva
Resolución progresiva de 
actividades centradas en la 
interpretación de métricas, 
análisis de resultados y toma 
de decisiones estratégicas en 
campañas transmedia.

Entregas por fases con 
retroalimentación inmediata 
para detectar errores, reforzar 
aprendizajes y comprender la 
evolución de las estrategias 
implementadas.

Valoración de la utilidad de la 
analítica, comprensión de 
métricas, motivación y 
aplicación práctica de los 
aprendizajes al proyecto que 
servirá para sus TFMs.

84,6%

fue la nota mínima obtenida en los trabajos 
finales, observándose una mejora general 
del rendimiento respecto al curso anterior.

7,2/10

aumentó la motivación y utilidad 
percibida del alumnado al trabajar 
sobre proyectos reales de TFM.

95%

A diferencia de la experiencia 2024/25, 
ningún estudiante manifestó sentirse 
bloqueado o incapaz ante métricas,

 reduciendo la frustración inicial.

*****

Como los TFMs siguen en elaboración, prefiero no subir el contenido de la gamificación con las ideas del alumnado



COMPROMISO 
PROFESIONAL1

Comunicación
organizacional

1.1

Colaboración 
profesional

1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 
DIGITALES2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, 
proteger, 
compartir

2.3

ENSEÑANZA Y 
APRENDIZAJE3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 
ESTUDIANTES5

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 planificación4.3

FACILITAR LA 
COMPETENCIA DIGITAL 
DE LOS ESTUDIANTES

6

Información6.1

Comunicación6.2

Creación6.3

Uso responsable6.4

Solución de problemas6.5

Valoración Competencial

Sí X   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 abiertas7.3

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)X Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado 

X Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar

X Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

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

X Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos multidisciplinares


