
Estrategias de gamificación en el entorno universitario: diseño de un juego de 
Trivial educativo en la asignatura de Productos Sanitarios 

Ana Isabel Fraguas-Sánchez1, María García-Cremades Mira1, Paloma de la Torre-Iglesias2, Cristina 

Martín-Sabroso1, Juan Aparicio-Blanco1, Ana Isabel Torres-Suárez3, Irene Lozza4, Laura Gómez-Lázaro4, 
Alexandre Pérez-López4, Damián Córdoba Díaz5,  Ana Fernández- Carballido5.  

1 Profesor/a Ayudante Doctor, Departamento de Farmacia Galénica y Tecnología Alimentaria, Universidad 

Complutense de Madrid, Madrid, España. 2 Profesora Contratado Doctor, Departamento de Farmacia 

Galénica y Tecnología Alimentaria, Universidad Complutense de Madrid, Madrid, España. 3 Catedrática de 

Universidad, Departamento de Farmacia Galénica y Tecnología Alimentaria, Universidad Complutense de 

Madrid, Madrid, España. 4 Estudiante de Doctorado, Departamento de Farmacia Galénica y Tecnología 

Alimentaria, Universidad Complutense de Madrid, Madrid, España. 5 Profesor/a Titular de Universidad, 

Departamento de Farmacia Galénica y Tecnología Alimentaria, Universidad Complutense de Madrid, 
Madrid, España. 

aifraguas@ucm.es, margar77@ucm.es, palomat@farm.ucm.es, crmartin@ucm.es, 
juan.aparicio.blanco@ucm.es, galaaaa@ucm.es, irelozza@ucm.es, lgomez14@ucm.es, 

alexap03@ucm.es, damianco@ucm.es, afernand@ucm.es 

 

Asignaturas: Productos Sanitarios 
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Resumen  

Motivar al estudiantado es uno de los principales retos a los que se enfrentan los docentes 

universitarios en la actualidad. La gamificación, que consiste en la incorporación de elementos de 

juego en ambientes de naturaleza no lúdica como es el caso del entorno educativo, constituye una de 

las estrategias más prometedoras para motivar al alumnado y favorecer su aprendizaje. El “Trivial 

Pursuit” es uno de los juegos de preguntas y respuestas más populares que existen en el mercado, y 

podría constituir una importante herramienta de gamificación en el entorno universitario. En este 

trabajo se ha diseñado e implementado un juego tipo “Trivial” presencial en la asignatura de 

Productos Sanitarios, que está integrada en el Grado en Farmacia de la Universidad Complutense de 

Madrid. El grado de satisfacción de los alumnos con la actividad realizada se evaluó mediante un 

cuestionario autocumplimentado online. Cabe destacar que la casi totalidad de los participantes que 

cumplimentaron la encuesta (98.1%) indicaron la gran utilidad de los juegos de “Trivial” para fomentar 

el aprendizaje del estudiantado, mostrando cerca del 65% de los encuestados un grado de 

satisfacción alto o muy alto. En cuanto a los aspectos positivos de esta actividad, la gran mayoría de 

los encuestados (77%) indicaron que constituye una excelente herramienta de repaso. Además, 

indicaron su utilidad para el aprendizaje de habilidades transversales concretamente de trabajo en 

equipo (67,9%), habilidades comunicativas (26,4%) y capacidad de liderazgo (7,5%). Por último, en 

cuanto a los aspectos negativos hay que destacar que la mayoría de los participantes (54,9%) indicó 

que consideraban que la actividad no tenía ningún aspecto negativo. No obstante, un 32,1% de los 

encuestados manifestó la dificultad de algunas de las preguntas desarrolladas y un 17% que había 

demasiados participantes por cada juego de Trivial. 



Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos; Aprendizaje activo; Ciencias de la Salud; 

Farmacia; Gamificación; Trivial.  

1. Introducción  

La motivación del alumnado constituye uno de los principales retos a los que se enfrentan los 

docentes universitarios en la actualidad (González-Limón et.al. 2021). Las técnicas de enseñanza 

tradicionales basadas en clases magistrales que tienen como eje principal al profesorado ya no son 

efectivas. Las nuevas generaciones del estudiantado perciben esta metodología tradicional como 

“aburrida” y “anticuada” (Zainuddin Z. et.al. 2020), lo que les hace perder la atención y el interés por 

la asignatura. Todo esto va en perjuicio de su aprendizaje. Ante esta problemática es necesario un 

nuevo abordaje educativo centrado en el alumnado que les permita participar activamente en su 

proceso de aprendizaje y fomente su interés e implicación por la asignatura (Serrano D.R et.al. 2019).   

La gamificación, que consiste en la incorporación de elementos de juegos en ambientes de 

naturaleza no lúdica como es el caso del entorno educativo, constituye una de las estrategias más 

prometedoras para motivar al estudiantado y favorecer su aprendizaje (Ab Rahman et.al. 2019; 

Chung C. et. al 2019). De hecho, cada vez son más los docentes que han implementado un 

aprendizaje basado en juegos en el entorno universitario con excelentes resultados (Castillo-Parra, B. 

et. al. 2022). Además, cabe destacar que esta metodología docente presenta numerosas ventajas 

adicionales, pues no sólo permite motivar al alumnado y favorecer su participación e implicación en la 

asignatura sino también les permite adquirir numerosas competencias transversales tales como 

capacidad de pensamiento crítico, resolución de problemas, mejora de la creatividad, capacidad de 

liderazgo y trabajo en equipo entre otras (Howell 2021; Murillo-Zamorano et. al. 2021). Todas estas 

competencias serán vitales para el futuro profesional del estudiantado.  

El “Trivial Pursuit” es un juego de preguntas y respuestas desarrollado por Chris Haney y Scott Abbott 

en 1979 y lanzado al mercado en Estados Unidos tres años más tarde. A pesar de llevar más de 40 

años en el mercado sigue siendo uno de los juegos de mesa más populares. Consiste en un tablero 

en forma de rueda de 6 radios formado por casillas de diferentes colores por las que se mueve cada 

jugador o equipo. Cada color corresponde con una categoría de preguntas diferente. Hay casillas 

especiales de cada color que permiten a los jugadores, si aciertan la pregunta, ganar una 

recompensa, una ficha llamada comúnmente “quesito”. Tras lanzar el dado, los jugadores en cada 

partida se mueven por el tablero y responden a las preguntas correspondientes al color de la casilla 

en la que caen. Si aciertan la preguntan, continúan jugando. Si fallan, pierden el turno. Cuando los 

jugadores caen en una casilla especial y aciertan la pregunta correspondiente reciben el “quesito” de 

recompensa del color de la categoría acertada. Gana el jugador o equipo que reúna los quesitos de 

todos los colores y llegue al centro del tablero (Schwartz K. et. al. 2015).  



El diseño e implementación de juegos tipo “Trivial” en el entorno educativo podría constituir una 

prometedora herramienta de gamificación para motivar a los alumnos, aumentar su implicación en la 

asignatura, y mejorar su aprendizaje tanto de los conceptos integrados a nivel curricular como de 

competencias transversales (Swain, J et. al. 2021). En este trabajo se propone el uso de un juego tipo 

“Trivial” para motivar y fomentar el aprendizaje del estudiantado del Grado en Farmacia. 

Concretamente se ha diseñado e implementado un juego tipo “Trivial” presencial en la asignatura 

optativa de Productos Sanitarios.  

 

2. Metodología  

2.1 Diseño, desarrollo e implementación del juego de “Trivial” en la asignatura de Productos 

Sanitarios.   

En este trabajo se ha diseñado, desarrollado e implementado un juego de “Trivial” presencial en la 

asignatura optativa de Productos Sanitarios que se imparte en cuarto curso del Grado en Farmacia de 

la Universidad Complutense de Madrid (UCM). 

 

2.1.1 Diseño del juego tipo “Trivial” 

Basándonos en el juego de “Trivial Pursuit”, el contenido de la asignatura de Productos Sanitarios se 

dividió en 6 bloques diferentes, cada uno de los cuales corresponde con una categoría de preguntas 

diferente: i) Historia de los productos sanitarios, ii) Legislación y clasificación de productos sanitarios, 

iii) Productos sanitarios de diagnóstico in vitro, iv) Prótesis, V) Otros productos sanitarios y controles 

de calidad, y vi) Noticias relacionadas con productos sanitarios. A cada categoría se le asignó un 

color diferente tal y cómo se muestra en la Figura 1. Durante el curso, se les pidió a los alumnos que 

redactaran al menos una pregunta de cada categoría (se disponía de un total de 25 

preguntas/categoría). Estas preguntas fueron revisadas por los profesores responsables de la 

asignatura e impresas en tarjetas. Además, se crearon “quesitos” del color de cada categoría que se 

utilizaron como recompensa durante el juego.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 1: Categorías de las preguntas y colores asignados en el juego de “Trivial” diseñado e 

implementado en la asignatura de Productos de Sanitarios del Grado en Farmacia de la UCM.  

 

2.2.2 Desarrollo del juego de “Trivial”.  

El juego de “Trivial” se llevó a cabo el último día de clase. Los participantes se dividieron en grupos 

de 4-6 alumnos y se estableció un portavoz de cada grupo. Tras explicarles las reglas básicas del 

juego, a cada grupo se le proporcionó un dado numérico y un dado de colores. A continuación, se les 

pidió a los portavoces que tirarán el dado numérico para elegir el orden de participación de cada 

grupo. Los alumnos en cada turno tiraban el dado de colores. El resultado obtenido determinaba la 

categoría de la pregunta que debían responder. Los alumnos tenían 60 segundos para responder a la 

pregunta. Si acertaban, recibían un “quesito” del color correspondiente a modo de recompensa. Si 

fallaban, no recibían ninguna recompensa. El juego tuvo una duración total de 60 minutos. 

Finalmente, se estableció que ganaba el equipo que consiguiera un quesito de cada categoría o, en 

su defecto, un mayor número de quesitos. Cabe destacar que los docentes responsables de la 

asignatura actuaban como “Game Master”. Se encargaban de realizar las preguntas y controlar el 

desarrollo del juego.  Se establecío un “Game Master” por cada 5 grupos.  

 

2.2 Evaluación del grado de satisfacción del estudiantado 

Una vez finalizado el juego de “Trivial” se evaluó el grado de satisfacción del estudiantado mediante 

un cuestionario online utilizando la herramienta de “Google Forms”.  A los alumnos se les preguntó en 

el cuestionario sobre los siguientes aspectos:  

- Utilidad de las herramientas de gamificación en general para fomentar el aprendizaje de los 

alumnos.  

- Utilidad y grado de satisfacción del juego de “Trivial” implementado en clase para para fomentar el 

aprendizaje de los alumnos.  

- Aspectos positivos y negativos del juego de “Trivial” implementado en clase (pregunta abierta).  

 

2.3 Consideraciones éticas 

 

La participación en los juegos de “Trivial” desarrollados en el proyecto era totalmente voluntaria. Las 

respuestas recogidas del cuestionario de satisfacción eran anónimas.  

2. Resultados y Discusión.  

En los juegos de Trivial implementados en este trabajo participaron un total de 120 alumnos 

pertenecientes a dos grupos diferentes de la asignatura de Productos Sanitarios. Los alumnos 

participaron divididos en grupos de 4-6 alumnos. En cada juego de Trivial participaron 5 grupos como 



máximo. Cabe destacar que en cada juego había un docente responsable de la asignatura que 

actuaba como “Game Master” comprobando el correcto funcionamiento del juego, realizando las 

preguntas y resolviendo las dudas de los alumnos. Cabe destacar que todos los juegos llevados a 

cabo se desarrollaron de manera satisfactoria. En cada juego los alumnos tuvieron la posibilidad de 

participar en 7-9 rondas de preguntas, teniendo la opción de conseguir el número máximo de 

“quesitos” para poder ganar el juego.   

El cuestionario de satisfacción fue cumplimentado por 65 estudiantes, lo que representa un 54% de 

los participantes. Cabe destacar que un 98.1% de los participantes consideran que el uso de 

herramientas de gamificación en el aula es una gran estrategia para motivar al estudiantado, 

aumentar su interés por la asignatura y fomentar su aprendizaje (Figura 2A). Cuando se les preguntó 

específicamente por la utilidad del juego de “Trivial” desarrollado, también la casi totalidad de los 

participantes que cumplimentaron la encuesta (98.1%) indicaron su gran utilidad para el aprendizaje, 

mostrando cerca del 65% de los encuestados un grado de satisfacción alto o muy alto (valor 4-5) 

(Figura 2B-C).  

 

Figura 2: Respuestas registradas por los participantes relacionadas con la utilidad de las actividades 

de gamificación en general para fomentar el aprendizaje de los alumnos universitarios (A), con la 

utilidad específica del juego de “Trivial” (B), y con el grado de satisfacción de los estudiantes con el 

juego de “Trivial” implementado en la asignatura de Productos Sanitarios (C).  



En la Tabla 1 se recogen todos los aspectos positivos y negativos sobre los juegos de “Trivial” 

implementados indicados por el estudiantado. En cuanto a los aspectos positivos, cabe mencionar 

que alrededor del 56% de los participantes que cumplimentaron la encuestan indicaron que 

constituye una excelente herramienta de estudio y un 77% una buena herramienta de repaso de la 

asignatura. De hecho, en torno al 66% de los alumnos indicaron su utilidad para saber su grado de 

conocimiento sobre la asignatura de cara al examen, pues los alumnos obtenían un “feedback” 

inmediato por parte del docente a cargo del juego, generándose una breve discusión entre el docente 

y los alumnos sobre la respuesta correcta tras su contestación. De hecho, otros autores que han 

implementado juegos similares en otras disciplinas del área de Ciencias de la Salud han encontrado 

resultados de satisfacción similares, los participantes destacan a menudo este “feedback” inmediato 

como una de las principales ventajas de este tipo de actividades (Lee J. et. al. 2019).  Además, 

muchos de los encuestados indicaron la utilidad de los juegos de “Trivial” para el aprendizaje de 

habilidades transversales concretamente trabajo en equipo (67,9%), habilidades comunicativas 

(26,2%) y capacidad de liderazgo (7,7%). Por último, en cuanto a los aspectos negativos hay que 

destacar que la mayoría de los participantes (55,4%) no encontraron ningún aspecto negativo en el 

juego que se llevó a cabo. No obstante, un 32,3% de los encuestados manifestaron la dificultad de 

algunas de las preguntas desarrolladas y un 17% que había demasiados participantes por cada 

juego. En general, hay que mencionar que el número de participantes es uno de los aspectos más 

críticos para el correcto desarrollo de actividades de gamificación (Fraguas-Sánchez et. al. 2022). En 

cada juego de “Trivial” participaron entre 20 y 30 alumnos. El desarrollo de la actividad reflejo que un 

máximo de 20 participantes por juego aumentaba la participación (número de preguntas a resolver) y 

reducía los tiempos de espera para cada turno, lo que resulta interesante para los alumnos al poder 

resolver más cuestiones.    

Tabla 1: Respuestas registradas por los participantes sobre los aspectos positivos y negativos de los 

juegos de “Trivial” implementados en la asignatura de Productos Sanitarios.  

 

Aspectos positivos percibidos por los participantes 
Aspectos negativos percibidos por los 

participantes 

Constituye una herramienta de repaso de la asignatura 

(n= 51) 

Ningún aspecto negativo (n=36) 

Permiten averiguar el grado de conocimiento de los 

alumnos sobre la asignatura (n= 43) 

Dificultad de las preguntas planteadas (n=21) 

Constituye una herramienta de estudio de la asignatura 

(n= 36) 

Excesivo número de participantes en cada juego 

(n=17) 

Fomentan el trabajo en equipo (n=44) No son útiles para estudiar la asignatura (n=2) 

Se aprende jugando (n=42) 
No son útiles para el aprendizaje de habilidades 

transversales (n=1) 

Permite desarrollar habilidades comunicativas (n=17) - 

Permite desarrollar habilidades de liderazgo (n=5) - 
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Conclusiones  

El desarrollo de juegos tipo “Trivial” en el aula constituye una excelente herramienta para motivar al 

estudiantado y fomentar su aprendizaje integral, destacando por un lado su utilidad como herramienta 

de repaso de los conceptos aprendidos en clase, y por otro lado su utilidad para que los alumnos 

desarrollen habilidades transversales, concretamente trabajo en equipo, habilidades comunicativas y 

capacidad de liderazgo. Este estudio piloto se ha llevado a cabo en la asignatura de Productos 

Sanitarios del Grado en Farmacia, pero es perfectamente aplicable a otras disciplinas. De hecho, el 

siguiente paso del proyecto consiste su implementación en otras asignaturas del área de Tecnología 

Farmacéutica.  
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