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RESUMEN

Este proyecto integra la gamificacién en cinco asignaturas que integran simulacién clinicas
de ciencias de la salud: tres del grado de Enfermeria y dos de Fisioterapia. El objetivo es
aumentar conocimiento, participacién y satisfaccion de los estudiantes mediante Moodle
gamificado con puntos, recompensas, misiones y retos. Esta metodologia potencia el
aprendizaje con habilidades practicas y simulacién presencial. Los estudiantes preparan
contenidos previos vinculados a cuestionarios de autoaprendizaje, enriquecidos con
gamificacién, que mejoran motivacién y preparacién para hacer frente a retos
profesionales reales, incrementando la eficacia educativa y practica.

ABSTRACT

This project integrates gamification in five subjects that integrate clinical simulation of
health sciences: three in the Nursing degree and two in Physiotherapy. The objective is to
increase knowledge, participation and satisfaction of students through gamified Moodle with
points, rewards, missions and challenges. This methodology enhances learning with practical
skills and face-to-face simulation. Students prepare prior content linked to self-learning
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questionnaires, enriched with gamification, which improve motivation and preparation to
face real professional challenges, increasing educational and practical effectiveness.
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DESARROLLO
INTRODUCCION

En la educacidn superior, disciplinas como Enfermeria y Fisioterapia requieren enfoques
gue integren teoria y practica para desarrollar competencias esenciales, como el
razonamiento clinico y la toma de decisiones. Los métodos tradicionales tienen
limitaciones en cuanto a motivacidn, personalizacién y aplicabilidad, lo que hace
necesario recurrir a innovaciones tecnoldgicas para mejorar el aprendizaje. Este
proyecto propone una plataforma gamificada basada en Moodle, con el objetivo de
fortalecer el aprendizaje practico y promover un enfoque dindmico y centrado en el
estudiante.

La gamificacidn, al incorporar dindmicas y elementos de los juegos, ha demostrado ser
efectiva para aumentar la motivacién y el compromiso en el ambito educativo. Esta
estrategia utiliza mecanicas como puntos, niveles y badges/insignias, junto con
dindmicas de competencia, colaboracién y autonomia, para fomentar un aprendizaje
activo. La integracion de simulaciones clinicas y tecnologias emergentes no solo facilita
la transmision de conocimientos, sino que también promueve la adquisicion de
habilidades practicas.

La implementacidn de la gamificacidon presenta beneficios medibles, como el aumento
de la retencién del conocimiento, la reduccién del estrés académico y el fomento del
pensamiento critico, al involucrar a los estudiantes en actividades practicas y
desafiantes. Ademads, contribuye a un entorno de aprendizaje mas inclusivo y
participativo.
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La innovacién docente, que combina tecnologia y metodologias activas como la
gamificacién, busca transformar el proceso educativo, mejorando la enseifanza y el
aprendizaje. Este enfoque no solo responde a las necesidades actuales de los
estudiantes, sino que también les ofrece herramientas para enfrentar situaciones reales
con mayor preparacion.

METODOLOGIA
Tipo estudio

Estudio de disefio experimental con grupo control y grupo experimental de metodologia
mixta, que evalla la efectividad de la implementacién de una plataforma Moodle
gamificada en los grados de Enfermeria y Fisioterapia. Se utilizan tanto datos
cuantitativos, como el rendimiento académico y la participacién en actividades, como
cualitativos, a través de grupos focales y entrevistas semiestructuradas para explorar la
experiencia del estudiante y su grado de satisfaccion. La investigacidon se realiza
mediante un disefio experimental con grupos control e intervencion para comparar los
efectos de la gamificacién sobre el aprendizaje.

Descripcion de la intervencion

La intervencién consistird en que los estudiantes del grupo intervencién usaran el
Moodle gamificado, que incluird dinamicas de gamificacién como gadgets, rankings y
tareas para motivar y facilitar el aprendizaje.

Muestra de estudio

La muestra de estudio estd compuesta por estudiantes del grado de Enfermeria y grado
de Fisioterapia de la Universidad Rovira i Virgili (URV). En el grado de Enfermeria, los
participantes son estudiantes matriculados en las asignaturas de Practicas de Simulacion
Clinica I y Il en los campus Seu Vilafranca del Penedés y Seu Baix Penedés. En el grado
de Fisioterapia, la muestra incluye a los estudiantes matriculados en las asignaturas de
Fisioterapia en Especialidades Clinicas Il y Métodos Especificos de Intervencién en
Fisioterapia Ill en el Campus Bellissens.

La seleccion de la muestra se realizara aleatoriamente, asignando a 50% de los
estudiantes al grupo intervencién (que utilizara la plataforma Moodle gamificada) y al
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50% restante al grupo control (que utilizara Moodle tradicional). Durante la
presentacion de la asignatura, se informard a los estudiantes sobre la opcion de
participar en el estudio, y aquellos seleccionados para el grupo intervencién firmaran un
consentimiento informado. En caso de que algun estudiante del grupo intervencion no
desee participar, se reasignara a un miembro del grupo control.

Técnicas de obtencion y andlisis de informacion

Para evaluar la efectividad de la implementacién del Moodle gamificado, se utilizaran
técnicas de recogida de datos tanto cuantitativas como cualitativas.

1. Técnicas de obtencion de informacion cuantitativa

El estudio permitird obtener datos numéricos que se analizardn para identificar la
efectividad de la gamificacidn en el aprendizaje de los estudiantes.

e Cuestionarios de autoaprendizaje: Los estudiantes completaran cuestionarios
interactivos que se sincronizan con la plataforma Moodle. Se mediran:

o Lavisualizacién de los contenidos: Se registrard cuantos contenidos han
sido visualizados por cada alumno dentro de la plataforma.

o La realizacion de los cuestionarios de autoaprendizaje: Se monitorizara
cuantos cuestionarios se completan, asi como la nota obtenida en cada
uno.

o La nota final de los examenes tedricos, practicos y finales de las
asignaturas, correlacionada con el uso de Moodle gamificado frente al
Moodle tradicional.

e Datos de rendimiento académico: Se analizaran las calificaciones de los
estudiantes para comparar el impacto del Moodle gamificado en su rendimiento
frente al Moodle tradicional. Esto incluye tanto las notas de los cuestionarios
como las notas de los exdamenes finales (tedricos y practicos) de las asignaturas.
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2. Técnicas de obtencion de informacion cualitativa

El enfoque cualitativo se centrard en comprender las percepciones, experiencias y
satisfaccidén de los estudiantes que usan tanto el Moodle gamificado como el Moodle
tradicional.

e Grupos focales: Se formardn dos grupos focales compuesto por 8-10 estudiantes
cada uno, procedentes de las 2 sedes y 2 campus donde se implementard la
intervenciéon y de ambos grupos (grupo control y grupo intervencidn). Los
estudiantes compartirdn sus opiniones sobre su experiencia con la plataforma:

o Percepcion sobre la dindmica de aprendizaje: Cémo perciben el impacto
de la gamificacidn en su motivacién y participacion.

o Accesibilidad: Opiniones sobre la facilidad de uso y accesibilidad de la
plataforma.

o Interactividad: Nivel de satisfaccidn con las caracteristicas interactivas
del Moodle gamificado, como los ranking, insignias y el botiquin virtual.

e Entrevistas individuales semiestructuradas: Ademas del grupo focal, se podran
realizar entrevistas semiestructuradas a estudiantes, hasta la saturacion de
datos, para obtener informacidn mas detallada y personal sobre su experiencia
con la herramienta y sus impresiones sobre la dinamica de gamificacion.

3. Técnicas de andlisis de la informacion

e Anadlisis cuantitativo: Los datos numéricos obtenidos de las calificaciones y
cuestionarios seran analizados utilizando técnicas estadisticas descriptivas y
comparativas. Se realizardn andlisis de varianza (ANOVA) o pruebas t para
comparar las diferencias entre el grupo control y el grupo intervencidon. Ademas,
se buscaran correlaciones entre las calificaciones y la interaccion con la
plataforma (visualizacion de contenidos y cuestionarios).

e Analisis cualitativo: Los resultados obtenidos del grupo focal y las entrevistas se
analizardn mediante un enfoque tematico. Se realizard un analisis secuencial
donde las aportaciones se reducirdn a categorias y subcategorias. Se reagruparan
los puntos mas importantes de cada categoria y se extraeran los datos para
sintetizarlos. De acuerdo con los objetivos se sintetizardn los resultados mas
relevantes.
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4. Evaluacion del impacto

Alo largo de las fases del proyecto, los datos recolectados permitiran evaluar el impacto
de la gamificacién en la motivacion, compromiso y rendimiento académico de los
estudiantes. La comparacidn entre los dos grupos permitird analizar si la plataforma
gamificada tiene un efecto positivo en el aprendizaje y como se relaciona con el uso de
las nuevas dindmicas en linea.

A continuacion se presenta la Tabla 1, que detalla las fases del proyecto de desarrollo e
implementacion de la plataforma Moodle gamificada, desde su disefio inicial hasta la
evaluacién de su efectividad en los grados de Enfermeria y Fisioterapia, destacando las
acciones clave y los objetivos de cada fase.

Tabla 1. Resumen de las Fases del Proyecto de Implementacion de la Plataforma Moodle

Gamificada

Fase

Fase 1: Disefio e
Inicio de la
del
Moodle ramificada

Elaboracion

Fase 2: Elaboracién
de Contenidos por
Asignatura

Fase 3: Finalizacién
del Moodle
gamnificado y Pre-
test de la
Herramienta

Descripcion

Desarrollo del Moodle
gamificado con
Gamification
Up,

Completion Progress

plugins:

Plugin, level

Creacion de
contenidos
autoaprendizaje
alumno previo a las
simulaciones
presenciales

Desarrollo completo

de la plataforma
formativa y prueba

piloto.

Objetivos y Acciones

- Moodle con aspecto de app, acceso restringido por
curso. - Secciones especificas para simulaciones de
videos, material

asignaturas. - Incluye guias,

complementario, y cuestionarios. - Puntuacion
sincronizada con Moodle URV. - Gamificacion con
botiquin virtual y gadgets de enfermeria/fisioterapia. -

Ranking por simulacion y global de asignatura.

- Guias de conceptos/procedimientos, links a articulos
cientificos, material complementario y links a videos
demostrativos. — Cuestionarios de autoaprendizaje
basados en la taxonomia de Bloom para asegurar un
aprendizaje profundo.

servicios necesarios
del Moodle
Implementacion de un modelo piloto con acceso a

- Desarrollo de para el

funcionamiento gramificado. -
contenidos base (solo blog). - Comparacién entre
Moodle tradicional y Moodle gamificado para evaluar
diferencias en dinamicas. - Mejoras: disefio de la
plataforma, dinamica ludificada y accesibilidad.



CONGRESO CIDUI 2025: Docentes de hoy para la universidad de mafiana

Fase 4:
Incorporacion dela
Herramienta en los
Grados de

Enfermeria

y Fisioterapia

Evaluacion

y Recogida de
Datos

Implementacién de la
plataforma en grados
especificos.

Estudio de
investigacion

experimental

co
n grupos caso-
control, de

metodologia
mixta.

Aspectos éticos en la implementacion

- Grado Enfermeria: Implementacidn de la plataforma
gamificada en simulaciones clinicas (PCSI y PCSII).

- Grado
plataformas

de
docentes

Fisioterapia:  Creacion

de prueba para
voluntarios. - Evaluacion de la efectividad y el
impacto del disefio gamificado.

50% de

estudiantes asignados al grupo intervencion

- Seleccion de la Muestra:
(Moodle gamificado) y 50% al grupo control

(Moodle tradicional).

- Estudio Cuantitativo: Experimental para
evaluar la efectividad de la gamificacién. -
de
autoaprendizaje,

visualizacion
de

Variables: contenidos,
cuestionarios

calificaciones.

- Estudio Cualitativo: Creacion de 2 grupos
focales y entrevistas semiestructuradas para
explorar la experiencia del estudiante y su
grado de satisfaccion.

Este proyecto asegura que la implementacidon de la tecnologia educativa respete

principios que garanticen el bienestar, la equidad y la privacidad de los estudiantes. Se

garantiza el consentimiento informado de los estudiantes, quienes participan de manera

voluntaria. Los datos se anonimizan y protegen segun Reglamento General de

Proteccion de Datos (GDPR). Se asegura un acceso equitativo, proporcionando

dispositivos a quienes lo necesiten y garantizando la accesibilidad para estudiantes con

discapacidades. La gamificacion minimiza riesgos psicosociales al mantener rankings

andénimos y una carga equilibrada de actividades. Ademas, ha recibido el informe

favorable del “Comite Etic d'investigacié en persones, societat i medi ambient” (CEIPSA)
de la URV con cddigo proyecto CEIPSA-2024-PR-0021.
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RESULTADOS ESPERADOS

La mejora de la motivacion y el compromiso de los estudiantes, que estardn mas
motivados a participar activamente en las actividades académicas gracias a los
elementos de juego-TIC como puntos niveles y recompensas en aumento, gracias a la
participacién activa, cuando estén inmersos en simulaciones clinicas realistas.

Ademas, los estudiantes podran practicar la mejora de la confianza y la capacidad de

decisidn de los juegos y simulaciones.

También, esperamos que desarrollen un razonamiento para actuar de forma efectiva en
situaciones de la vida real fomento de la colaboracién al trabajar en equipos para
superar retos y colaborar con sus compafieros de forma mas eficiente.

Y un buen resultado seria que relacionen el aprendizaje con una experiencia mas
dindmica y divertida, en la que pueden experimentar menos estrés y sentirse mas
seguros en su proceso de preparacion para el mundo real.

DISCUSION

La innovacion educativa en las ciencias de la salud, especialmente en Enfermeria y
Fisioterapia, enfrenta el desafio de equilibrar la teoria y la préactica. Los modelos
tradicionales, aunque eficaces en muchos casos, no siempre logran motivar a los
estudiantes ni facilitar la adquisicién de habilidades criticas. Tecnologias como la
gamificacion, las simulaciones clinicas y plataformas como Moodle ofrecen soluciones
transformadoras.

Gamificacion: Una herramienta pedagdgica poderosa

La gamificacién ha emergido como una herramienta educativa que va mas alld de "jugar
para aprender”. Su principal objetivo es mejorar la experiencia de aprendizaje
involucrando activamente a los estudiantes. Elementos como puntos, insignias, niveles
y competencias aumentan no solo la motivacién extrinseca, sino también una
motivacion intrinseca mas profunda. Al integrar estos elementos, los estudiantes
sienten que su éxito depende de su esfuerzo, lo que les proporciona un sentido de logro.

Sin embargo, la gamificacion no es adecuada para todos los contextos ni para todos los
estudiantes. Algunos pueden sentirse incdmodos con la competitividad de los rankings
o ver los juegos como distracciones. Por ello, es crucial que los disefiadores adapten las
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dinamicas de los juegos a las necesidades de los estudiantes, buscando una participacion
activa sin caer en la superficialidad.

Innovacion docente y el rol de la tecnologia en la ensefanza

La innovacion docente, respaldada por plataformas como Moodle, es esencial para una
educacion de calidad en la era digital. La integracidn de tecnologia transforma la manera
en que los contenidos se presentan y los estudiantes los absorben. Ademas, ofrece a los
docentes herramientas para hacer un seguimiento mas preciso del progreso de los
estudiantes, permitiendo una intervencion temprana y un enfoque personalizado.

La tecnologia también cambia el rol tradicional del docente, que pasa de ser el "centro
del conocimiento" a un facilitador del aprendizaje. En este contexto, la tecnologia
complementa al docente, enriqueciendo su labor.

Desafios en la implementacidn y sostenibilidad

A pesar de los beneficios de la gamificacion y la tecnologia educativa, la implementacién
enfrenta desafios. La resistencia al cambio es uno de los principales, ya que muchos
docentes estan acostumbrados a métodos tradicionales y pueden ver la tecnologia
como innecesaria o dificil de integrar. Para superar esta barrera, es esencial la
capacitacién continua en el uso de plataformas y en las mejores practicas pedagdgicas
asociadas a la gamificacion.

En cuanto a la sostenibilidad, mantener una plataforma gamificada actualizada requiere
una inversion continua en recursos humanos y financieros. El desarrollo de contenidos,
la actualizaciéon de simulaciones y la mejora de la interfaz de usuario son tareas
constantes. Ademas, las plataformas tecnolégicas deben evaluarse periddicamente para
asegurar que se estan alcanzando los objetivos pedagdgicos.

Evaluacidon del impacto: Medir el éxito de la gamificacion

Para medir el éxito de la gamificacidon y la tecnologia educativa, es necesario evaluar su
impacto en el aprendizaje. Esto implica analizar cdmo afectan el rendimiento académico
de los estudiantes, su motivacion y su capacidad para aplicar lo aprendido en la practica
profesional. La evaluacidon debe ser integral, combinando indicadores cuantitativos
como las calificaciones y cualitativos como la satisfaccion de los estudiantes.

Estudios longitudinales pueden medir la efectividad de las plataformas gamificadas en
el desarrollo de competencias clinicas y la retencién de conocimientos. Las evaluaciones
periddicas permiten ajustar y mejorar el disefio pedagdgico de las plataformas para
garantizar que los estudiantes obtengan los beneficios esperados.
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En resumen

La integracion de tecnologias como la gamificacidén, las simulaciones clinicas vy
plataformas educativas como Moodle representa una gran oportunidad para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje en Enfermeria y Fisioterapia. A pesar de los desafios
relacionados con la resistencia al cambio, la accesibilidad y la sostenibilidad, los
beneficios son considerables, especialmente en términos de motivacidon estudiantil,
aprendizaje activo y desarrollo de competencias practicas. La evaluacién continua serd
clave para asegurar que estas metodologias cumplan su propdsito y continden
evolucionando para adaptarse a las necesidades de los estudiantes y las exigencias del
entorno profesional.

CONCLUSIONES

En un mundo en constante cambio, donde la educacién debe preparar a los estudiantes
para enfrentar desafios complejos, la innovacion docente es mas necesaria que nunca.
Este proyecto demuestra cémo la gamificacidén y las tecnologias educativas pueden
transformar el aprendizaje en una experiencia atractiva, significativa y orientada al
desarrollo integral.

A futuro, la plataforma Moodle gamificada tiene el potencial de expandirse a nivel
institucional, integrando tecnologias emergentes como inteligencia artificial y realidad
virtual. Esto no solo enriquecera el aprendizaje, sino que también posicionara a las
instituciones como lideres en innovacién educativa.

En conclusidn, la educacion del siglo XXI requiere enfoques que combinen pedagogia,
tecnologia y ética para garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a una
formacién de calidad, equitativa, relevante y atractiva. Este proyecto es un paso
significativo en esa direccion.
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