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Módulo de actividad / Game

Introducción

Jugar como parte del proceso educativo tiene grandes ventajas, apoya a rea-
lizar un aprendizaje significativo, brinda un soporte intelectual, emocional 
y social y es una actividad creativa que ayuda a la resolución de problemas.

Los juegos en la enseñanza de acuerdo con Flatt (2016, citado por Pa-
niagua e Istance, 2018), mencionan que los juegos ayudan a la inclusión 
y experimentación en la que el estudiantado participa, el aprendizaje se 
siente como un juego, todo está interconectado, las fallas se vuelven una 
iteración, la retroalimentación es continua e inmediata y los retos son 
constantes. Es aprendizaje activo (Paniagua e Istance, 2018).

Al tener un curso en Moodle, se pueden realizar actividades de reforza-
miento de conceptos a través de juegos, estas pueden ser tareas, exámenes 
o simplemente una actividad que apoye el entendimiento de algunas lec-
ciones; en este capítulo se muestran los tipos de juego, cómo configurarlos 
y su utilización.

El plugin “Game” en la plataforma de Moodle se utiliza para crear 
actividades de aprendizaje interactivas y lúdicas que involucran a los estu-
diantes en desafíos, competencias y juegos educativos. Este complemento 
es especialmente útil para fomentar la participación y la motivación del 
estudiantado en el proceso de aprendizaje. 

Para la aplicación de juegos interactivos en la plataforma de Moodle, 
es necesario que el administrador de la plataforma instale el plugin desde 
el directorio oficial para que esté disponible y pueda utilizarse para crear 
juegos de cuestionarios, rompecabezas, juegos de roles, juegos de tablero 
y otras actividades interactivas que fomenten la participación y el aprendi-
zaje activo entre los estudiantes.

Juegos en Moodle

En Moodle se pueden utilizar juegos como actividades que puedan refor-
zar los conocimientos. Para utilizar los juegos hay que tener algunas activi-
dades precargadas como bancos de pregunta o glosarios (Moodle, 2020).
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A continuación, en la tabla 1 se establecen las características de cada 
uno de ellos y sus requerimientos.

Juego Requiere glo-
sario

Utiliza pregun-
tas de respues-

ta corta

Utiliza pregun-
tas de opción 

múltiple

Utiliza pregun-
tas de falso y 

verdadero
Ahorcado Si Si No No

Criptograma 
(sopa de letras)

Si Si No No

Crucigrama Si Si No No
Sudoku Si Si Si Si

Imagen oculta Si Si Si Si
Serpientes y 

escalera
Si Si No No

Millonario No Si Si No

Tabla 1
Requerimientos por juego en Moodle

Procedimiento

Para insertar un juego en Moodle, primero se debe agregar un “Glosario”, 
para hacerlo debe asegurarse que esté activado el “Modo de edición” y 
posteriormente ubicarse en la sección en donde se añadirá la actividad, 
después, pulse en “Añadir una actividad o recurso” y dé clic en “Glosario” 
como se muestra en la figura 1.
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Figura 1
Agregar un recurso Glosario

Dar de alta el glosario como se aprecia en la figura 2, escribiendo el nom-
bre y la descripción de términos.
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Figura 2
Configurar el glosario

En “Apariencia” aparecerá un menú desplegable como se muestra en la 
figura 3:

Figura 3
Configurar la apariencia en el Glosario
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En estas opciones se establece el tipo de glosario, puede ser simple, com-
pleto con autor, completo sin autor, continuo sin autor, enciclopedia, FAQ 
o lista de entrada. Una vez que se da de alta, entonces se guardan los cam-
bios y se regresa al curso. Una vez en el curso, se selecciona el nombre del 
glosario que se ha dado de alta y se inicia con la captura de términos que 
componen el glosario como se muestra en la figura 4.

Figura 4
Ingreso de términos en el glosario

Cantidad de términos en el glosario

En la opción de “Apariencia” se puede elegir hasta cuántas palabras tendrá 
en el glosario, si el glosario tendrá términos con autor o simples, ver figura 5.
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Figura 5
Apariencia de los términos en el glosario

Añadir entrada

Se dan de alta todos los conceptos que se consideran son parte del tema 
del “Glosario”, dando nombre al concepto y colocando la definición; de-
pendiendo del tipo de glosario que seleccione, se escribirán las definicio-
nes, como se muestra en la figura 6.
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Figura 6
Ingreso de términos en el glosario

Especifique el nombre del concepto, la definición, puede escribir una pa-
labra, además puede ingresar imágenes, videos o enlaces que apoyen al 
estudiantado a comprender mejor el concepto, dichos íconos se muestran 
en la figura 7.

Figura 7
Apoyos al mejor entendimiento de los términos en el Glosario

Juegos en Moodle

Una vez dado de alta un glosario se podrán utilizar los recursos de juegos 
en los cursos en Moodle, en la figura 8 se muestran aquellos que se pueden 
usar como actividades en la plataforma.
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Figura 8
Juegos en Moodle

Juego ahorcado

El “Juego de ahorcado” consiste en escribir el nombre de un término a 
partir de su definición. Consiste en ir “adivinando” letras que conformen 
la palabra. En Moodle se puede utilizar esta opción de juego a partir de las 
palabras que se tienen en un glosario determinado.

Para dar de alta la actividad de un juego de ahorcado se genera la acti-
vidad, dando el nombre y la descripción del juego como se establece en 
la figura 9.
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Figura 9
Alta del juego ahorcado en Moodle

La configuración del juego debe hacer referencia al glosario que se utiliza-
rá de base, se deben aplicar solamente términos autorizados por el profe-
sor, podrá incluir el número de intentos. En la siguiente figura se muestra 
el menú de configuraciones.
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Figura 10
Configuración del juego ahorcado en Moodle

Dentro de las opciones del ahorcado, se establece el número de palabras que 
pueden aparecer en el juego, si se muestra o no la primera o última letra del 
ahorcado, número máximo de errores por intento y algo importante si se 
muestra la pregunta referente al término incluido en el glosario o no.
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Figura 11
Opciones del juego ahorcado en Moodle

En la figura no. 12 se muestra la imagen que aparecerá en Moodle, la pre-
gunta, el número de intentos y el avance de la calificación que el estudiante 
obtiene y las letras que ya ha utilizado.
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Figura 12
Juego ahorcado en Moodle

Criptograma

Un criptograma también conocido como “sopa de letras” aparece como 
una opción de juego en la plataforma de Moodle, esta actividad requiere 
que se tenga un glosario de términos declarado del cual se sacarán las 
palabras para buscarlas dentro del juego a partir de sus definiciones. Para 
darlo de alta, se agrega una nueva actividad “juego criptograma”, se le da 
un nombre y una descripción, además se elige el glosario que se utilizará 
para realizar la actividad, como se ilustra en la figura 13.
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Figura 13
Alta de criptograma en Moodle

En la configuración del criptograma (figura 14) una vez seleccionada la 
fuente de preguntas y el glosario dado de alta, hay que establecer solamen-
te entradas del profesor o aprobadas y de acuerdo con el criterio del pro-
fesor, determinar el número de intentos a realizar para que se considere 
válida o se califique la actividad.
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Figura 14
Configuración del juego criptograma en Moodle

Se pueden configurar las calificaciones de la actividad, de acuerdo con el 
número de intentos y la calificación más alta, así como la mínima apro-
batoria, máxima a lograr y el método de evaluación, si fuera el promedio 
de los intentos o el más alto, en las opciones del criptograma se deja por 
default los parámetros establecidos. En la figura 15 se muestra un ejemplo 
de la vista del juego que verá el estudiantado al realizar la actividad.
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Figura 15
Juego criptograma en Moodle

Crucigrama

Un crucigrama o juego de palabras cruzadas también es una opción que 
se puede utilizar como actividad para reforzar los aprendizajes dentro de 
la plataforma de Moodle, para darlo de alta se activa el modo edición y se 
selecciona como actividad Juego Crucigrama. En la figura 16 se muestra 
el menú de alta, se debe dar el nombre de la actividad y se puede agregar 
una descripción, se utiliza como fuente de preguntas un glosario que pre-
viamente se haya dado de alta.
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Figura 16
Alta del juego crucigrama en Moodle

Para configurar la calificación, se da la calificación mínima aprobatoria, 
la calificación máxima, así como las fechas de entrega, al igual que otros 
juegos se pueden elegir los métodos de calificación de cada intento o bien 
la calificación más alta. En la figura 17 se muestra la forma en la que el 
estudiantado irá contestando el crucigrama que se le haya asignado.
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Figura 17
Juego crucigrama en Moodle

Sudoku

Un sudoku es un juego matemático que trata de que se vayan llenando 
casillas con números del 1 al 9 pero que no se deben repetir por línea o 
columna, en la plataforma de Moodle se puede jugar utilizando preguntas 
o bien el usuario puede ir llenando los números que le aparecen en las 
casillas vacías. 

Para generar un sudoku se activa el modo edición y se agrega una nue-
va actividad, juego sudoku, en la figura 18 se muestra la pantalla a llenar, 
deberá nombrarlo y generar una descripción si así lo desea, se establece 
la fuente de pregunta, misma que puede ser preguntas o glosario, sin em-
bargo, se deben considerar aquellos que son autorizados por el profesor.
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Figura 18
Crear un juego sudoku en Moodle

En las opciones del juego se debe elegir el máximo número de preguntas, 
estas le ayudarán al estudiante a encontrar números que van en las casillas 
vacías del juego (figura 19).

Figura 19
Opciones del Juego Sudoku en Moodle

En la figura 20 se muestra el juego, como se puede observar se tienen 
casillas vacías en las que el estudiante podrá ir escribiendo los números 
que correspondan y en las casillas que tiene letras y números se pueden 
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llenar contestando correctamente las preguntas. Conforme se va llenando 
se valida el trabajo realizado.

Figura 20
Juego sudoku en Moodle

Serpientes y escaleras

Serpientes y escaleras es un juego al azar en el que el jugador va subiendo 
un tablero en el que si se encuentra una escalera sube varias casillas a la 
vez, pero si cae en una serpiente descenderá varias casillas, en la plata-
forma de Moodle, se puede jugar contestando preguntas y avanzando de 
acuerdo con lo que un dado vaya asignando en números. Para agregar se 
activa el modo edición y se agrega una actividad, tal como se muestra en 
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la figura 21. Se puede utilizar un glosario o preguntas de respuesta corta 
y de aquellas que son aprobadas u ingresadas por parte del profesorado.

Figura 21
Agregar juego de serpientes y escaleras en Moodle

Las opciones de este juego parten en el diseño de dónde colocar las pre-
guntas que se requieren para ir avanzando, además de la configuración de 
la cantidad de escaleras y serpientes que se desea aparezcan en el tablero, 
la posición de estas sale por default de acuerdo con la disposición seleccio-
nada. En la figura 22 se muestran las opciones.
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Figura 22
Configuración del juego de serpientes y escaleras en Moodle

La figura 23 muestra los detalles del juego, se muestra con una estrella 
color rojo el avance que lleva el jugador, el dado que se irá tirando cada 
partida, y las preguntas en el lugar que se selecciona en las opciones.
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Figura 23
Juego de serpientes y escaleras en Moodle

Imagen oculta

Para este juego, se activa el modo de edición y se crea una nueva activi-
dad denominada juego imagen oculta, se utiliza con un glosario o con 
cualquier tipo de cuestionario, es importante que en la base que se vaya a 
usar para trabajar haya una definición o pregunta cuya respuesta pueda ser 
texto y tenga una imagen adjunta, en caso contrario marcará un error al 
ejecutar el juego, además hay que utilizar solo aquellos conceptos que han 
sido autorizados por el profesor y por último determinar la cantidad de in-
tentos que el estudiante podrá realizar para que sea calificada la actividad. 
En la figura 24 se muestra la pantalla correspondiente.
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Figura 24
Agregar juego de imagen oculta en Moodle

En la configuración es importante determinar el número de casillas en las 
que se dividirá la imagen, este número determinará la cantidad de pregun-
tas que se realicen, si se elige de 2x2, se harán cuatro preguntas, 3x3, nueve 
preguntas y así sucesivamente. En la figura 25 se muestra las opciones de 
configuración. Además, se debe configurar la calificación que se le asigna-
rá a esta actividad. 
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Figura 25
Opciones del juego de imagen oculta en Moodle

A continuación, en la figura 26 se muestra cómo aparecerá para el usuario 
el juego. Para ir descubriendo la imagen, deberá ir contestando cada una de 
las preguntas, o bien contestar la pregunta que hace referencia a la imagen.
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Figura 26
Juego de imagen oculta en Moodle

Juego millonario

Millonario es un juego que trata de ir contestando preguntas de opción 
múltiple, conforme se van contestando correctamente, se va ganando di-
nero, el participante puede solicitar una vez ayuda del público o realizar 
una llamada telefónica, el juego termina cuando el concursante contesta 
todas las preguntas bien o cuando se equivoca en una de ellas. 

En la plataforma de Moodle se puede realizar este juego como una 
actividad, estableciendo el modo edición, en la figura 27 se muestran los 
parámetros.

Se utilizan como fuentes exámenes previamente cargados en el curso, 
sin embargo, en estos se deben utilizar preguntas de respuesta corta o de 
opción múltiple, además se establece el número de intentos que se le darán 
al estudiantado para realizar la actividad.
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Figura 27
Alta de juego millonario en Moodle

En las opciones del juego se puede elegir el color de fondo y si las pre-
guntas serán en cada intento distintas y para cada uno de los estudiantes 
también o no (figura 28).

Figura 28
Opciones del Juego Millonario en Moodle

En las figuras 29, 30 y 31 se muestra el juego como irá apareciendo a los 
estudiantes, primeramente, se muestra en la parte izquierda la pregunta 
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y las opciones de respuesta y en la derecha el monto a ganar si se va 
contestando correctamente. En la siguiente figura se muestra cuando el 
estudiante solicita ayuda por una “llamada de teléfono” en la parte inferior 
derecha se muestra la sugerencia que hace como respuesta quien “supues-
tamente” contesta la llamada. En la última figura se muestra la opción si 
el estudiante le preguntara a la población y se le muestran porcentajes de 
posible selección de respuesta.

Figura 29
Apariencia del juego millonario en Moodle

Figura 30
Solicitando la ayuda de una “llamada telefónica”
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Figura 31
Consulta del estudiante a la población

La incorporación de juegos interactivos en Moodle puede tener impactos 
positivos en la participación, motivación y aprendizaje de los estudiantes. 
Sin embargo, es importante utilizar los juegos de manera estratégica y ali-
neada con los objetivos de aprendizaje para maximizar sus beneficios.
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