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“Viaje al centro del cuerpo humano”: una experiencia 
de aprendizaje basado en juego con estudiantes 
universitarios

José Javier López Marcos1; Oliver Martín Martín2; María Ros 
Domínguez3; Rita Luisa Perera Vega4; Daniel López Fernández5

Resumen: “Viaje al centro del cuerpo humano” es una actividad virtual de aprendi-
zaje diseñada por un equipo mixto de alumnos egresados, PDIs y PAS de la UCM 
y la ULPGC. El objetivo de su aplicación consiste en conocer la aceptación de la 
aplicación de recursos con gamificación en el proceso de aprendizaje de alumnos de 
educación superior. Así como familiarizar a los alumnos con los recursos electrónicos 
de las bibliotecas a través de un entorno virtual y con alumnos de diferentes titulacio-
nes universitarias de ciencias de la salud. Se realizó un estudio de grupo único con 64 
participantes, con un cuestionario final para medir la utilidad percibida y la satisfac-
ción con la actividad. A pesar de las limitaciones del estudio, se puede concluir que el 
uso de herramientas basadas en dinámicas de gamificación puede ayudar a descubrir 
y fomentar el uso de recursos electrónicos, y mejorar del aprendizaje activo de los 
estudiantes.
Palabras clave: aprendizaje basado en juego; competencias informacionales; redes 
sociales; recursos electrónicos.
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1. Introducción

Las Jornadas Sociosanitarias (Facultad de Enfermería, Fisioterapia y Podo-
logía 2022) que realiza la Facultad de Enfermería, Fisioterapia y Podología 
de la Universidad Complutense de Madrid (UCM) con motivo de la cele-
bración de su patrón de San Juan de Dios, desde la edición del año 2019, 
cuentan con la existencia de actividades participativas con duración entre 2 
y 4 horas y dirigidas a los alumnos de todas las titulaciones ofertadas en esa 
facultad.

En este año, como consecuencia de la existencia de un acuerdo marco en-
tre la Universidad Complutense de Madrid (UCM) y la Universidad de las 
Palmas de Gran Canaria (ULPGC), y aprovechando el desarrollo de una es-
tancia predoctoral de un profesor asociado de la titulación de Fisioterapia de 
la UCM en la ULPGC se propone realizar una actividad intercentro.

En este contexto, un equipo mixto de bibliotecarios, profesores y 
exalumnos de ambas universidades diseñó una actividad a través de un en-
torno virtual denominada “Viaje al centro del cuerpo humano. ¿Cuánto sa-
bes de anatomía y fisiología?”. Esta tarea incluye la aplicación de tecnolo-
gías de entornos virtuales con gamificación en el aprendizaje de contenidos 
multidisciplinares y transversales intra e intertitulación (Marczewski 2015), 
con el objetivo de:

•	 Conocer la aceptación de la aplicación de recursos con gamificación 
mediante entornos virtuales en el proceso de aprendizaje de alumnos 
de educación superior (Werbach 2014).

•	 Describir la percepción de los participantes sobre la facilidad y utili-
dad percibida de los recursos gamificados sobre el aprendizaje en una 
actividad virtual (Abajo et al. 2018).

•	 Conocer la actitud, participación e interacción de los participantes con 
respecto al uso de elementos gamificados en el aprendizaje y colabo-
ración con compañeros en una actividad virtual.

•	 Acercar a los estudiantes a actividades multidisciplinares con la 
participación de diferentes perfiles profesionales de ciencias de la 
salud a través de una actividad de competencias curriculares trans-
versales.
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2. Metodología

2.1. Diseño de la actividad

Se realizó un estudio descriptivo sobre el uso de recursos gamificados en un 
entorno virtual sobre el aprendizaje en el ámbito universitario. El taller se 
programó con motivo de las Jornadas en la UCM y se llevó a cabo la difusión 
a través de los canales de biblioteca de la ULPGC con un límite de 35 alum-
nos por universidad, debido a la capacidad de las aulas que servían de punto 
de encuentro en ambas universidades.

El diseño de la actividad se estructuró a modo de plataforma digital interacti-
va utilizando el software Genially, desarrollando una dinámica dividida en 4 fa-
ses o escenarios (anatomía y fisiología cardiaca, respiratoria, musculoesquelética 
y en el paciente adulto mayor), con 10 preguntas por escenario que fomentaban 
el uso de los recursos electrónicos de ambas bibliotecas y de bases de datos cien-
tíficas. Esta actividad seguía una dinámica de escape room en la que los partici-
pantes tenían que conseguir completar un viaje a través del cuerpo humano.

2.2. Recursos utilizados

Para la realización de la actividad se utilizaron dos libros electrónicos como 
referencia, que se encontraban en el catálogo de las dos bibliotecas pertene-
cientes a la editorial Panamericana:

•	 Nielsen, M.; Miller, S.; Miller, S. Atlas De Anatomía Humana; Médi-
ca Panamericana: Madrid, 2012.

•	 López Chicharro, J.; Fernández Vaquero, A.; Fernández Vaquero, A. 
Fisiología Del Ejercicio, 3ª ed., 1ª reimp.; Médica Panamericana: Ma-
drid, 2008.

Al mismo tiempo, se incluyen preguntas de búsqueda en la base de datos 
PubMed ®.

2.3. Actividad y entorno virtual

La actividad se desarrolló con los alumnos de ambas universidades simultá-
neamente. En primera instancia, se describió la actividad a realizar y se faci-
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litó a los alumnos el acceso a una página web, compuesta por 3 direcciones 
consecutivas: un registro inicial, la entrada en el entorno virtual de la acti-
vidad y el cuestionario final para evaluar la percepción del alumnado sobre 
la actividad y su feedback (Figura 1). En el registro inicial, los participantes 
completaron un formulario para conocer su experiencia previa en acciones de 
gamificación en el aula, así como sus destrezas en la búsqueda de informa-
ción en los recursos de la biblioteca (Dichev y Dicheva 2017).

Figura 1. Pantalla inicial del Escape Room “Viaje al centro del cuerpo humano”.

Tras ser informados de la dinámica del escape room “Viaje al centro del 
cuerpo humano. ¿Cuánto sabes de anatomía y fisiología?”, y comprobar que 
todos los participantes habían cumplimentado el formulario de registro, se da 
comienzo a la actividad. Un profesor se encargó de supervisar y guiar la acti-
vidad planteando a los alumnos el objetivo de completar la actividad en me-
nos de dos horas (Figura 2).

Figura. 2. Página web de acceso a todas las herramientas de la actividad de gamificación.
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2.4. Cuestionario de evaluación de la actividad

Para evaluar el impacto de la actividad, se invitó a los participantes del es-
tudio a cumplimentar el test final que podían encontrar en la web descrita, 
basado en el cuestionario de Rahman (Rahman, Ahmad y Hashim 2018) para 
medir la efectividad de experiencias de gamificación en alumnos de estudios 
superiores para mejorar la adherencia de los alumnos. 

Se llevó a cabo la recogida de cinco elementos del cuestionario de efec-
tividad de herramientas de gamificación acorde a la utilidad percibida por el 
participante (UP), la facilidad de uso percibida (FUP), la actitud frente al uso 
de la gamificación (AUG), la participación del estudiante con el recurso ga-
mificado (PE) y la repercusión en la interacción durante la participación en la 
actividad (IE). Los ítems se puntúan mediante la escala de Likert con puntua-
ciones de 1 (muy en desacuerdo), 2 (desacuerdo), 3 (neutro), 4 (de acuerdo), 
5 (muy de acuerdo).

3. Resultados

El número de inscripciones superó el 90 % de las plazas ofertadas entre los dos 
centros, finalizando con éxito todos los participantes la actividad. Se obtuvo un 
total de 63 participantes que cumplimentaron el cuestionario final de valoración. 
El número de participantes mujeres fue superior (63,5 %) con respecto a los 
hombres (35,5%), y la distribución por titulaciones se presentó como el 52,4% 
perteneciente al grado de Fisioterapia y 47,6 % de Enfermería. Se obtuvo una 
mayor cantidad de alumnos de segundo curso (66,7 %) y en menor medida de 
primer curso (21%) y cuarto curso (11,3%), de entre 18 y 28 años. La distribu-
ción entre la ULPGC (51,6%) y UCM (48,4%) es prácticamente equitativa.

3.1. Análisis de datos del cuestionario inicial y final

Antes de comenzar la actividad con el cuestionario inicial, el 57,1 % de los 
participantes no conocían el concepto de gamificación. Tras indicar algunas 
plataformas de gamificación integradas en el aula, un 22,2 % de los partici-
pantes afirmaban no haber usado ninguna en las asignaturas de grado en su 
trayectoria universitaria. Tras conocer las herramientas, el 100% de los parti-
cipantes percibieron que son métodos útiles de aprendizaje y el 98,4% refirió 
que podría ser un recurso aplicable en titulaciones universitarias.
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En lo que respecta a los recursos electrónicos, los participantes afirman 
que la principal ventaja del libro electrónico es poder buscar información 
dentro del texto completo (42,9%), leer el texto completo en cualquier mo-
mento (38,1%); y en menor medida hacer anotaciones en el mismo (17,5%) 
o compartir el contenido (0,5%). Atendiendo a la valoración de la utilidad de 
esta herramienta, para la búsqueda de información fue percibida positivamen-
te por los participantes como muy útil (30,2%), bastante útil (61,9%) y algo 
útil (7,9%). Con relación a la satisfacción global con los recursos electróni-
cos, la mayoría de los alumnos se encuentran satisfechos (63,5%) y en menor 
medida totalmente satisfechos (15,9%), algo satisfechos (17,5%) o insatisfe-
chos (0,4%).

Tabla 1. Cuestionario final de la actividad

1 2 3 4 5
Valoración 

media

Pregunta 1(UP) El uso de herra-
mientas de gamificación online 
puede ayudarme a mejorar el 
rendimiento de aprendizaje

0% 1,6% 1,6%
38,1 
%

58,7% 4,54

Pregunta 2(UP) El uso de herra-
mientas de gamificación online 
puede mejorar mis resultados de 
aprendizaje

0% 1,6% 4,8% 38,1% 55,6% 4,47

Pregunta 3(UP) El uso de herra-
mientas de gamificación online 
puede mejorar mi implicación 
en el aprendizaje y mejorar mis 
resultados 

0% 0% 9,5% 28,6% 61,9% 4,52

Pregunta 4(UP) El uso de herra-
mientas de gamificación online 
es útil en el aprendizaje

0% 0% 7,9% 34,9% 57,1% 4,49

Pregunta 5(FUP) Considero que 
el sistema de gamificación online 
es flexible para ser utilizado

0% 3,2% 4,8% 31,7% 60,3% 4,49
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1 2 3 4 5
Valoración 

media

Pregunta 6(FUP) La funcio-
nalidad y la interfaz de gami-
ficación online son claras y 
comprensibles

0% 4,8% 9,5% 31,7% 54% 4,34

Pregunta 7(FUP) Interactuar con 
el sistema de gamificación online 
no requiere mucho esfuerzo 
mental

19% 7,9% 19% 25,4% 28,6% 3,36

Pregunta 8(FUP) En general, 
creo que el sistema de gamifica-
ción online es fácil de usar

3,2% 0% 11,1% 39,7% 46% 4,25

Pregunta 9(AUG) Creo que usar 
el sistema de gamificación online 
es una buena idea

0% 1,6% 0% 25,4% 73% 4,7

Pregunta 10(AUG) Me gusta-
ría aprender con el sistema de 
gamificación online como otra 
herramienta más de clase

1,6% 0% 1,6% 27% 69,8% 4,63

Pregunta 11(AUG) Esperaría con 
interés aquellos aspectos de mi 
aprendizaje, clases o prácticas 
que requirieran el uso del siste-
ma de gamificación en línea 

3,2% 0% 4,8% 33,3% 58,7% 4,44

Pregunta 12(PE) El sistema de 
gamificación online me animaría 
a tomar buenos apuntes en el 
aula 

3,2% 0% 11,1% 33,3% 52,4% 4,31

Pregunta 13(PE) El sistema de 
gamificación online me animaría 
a prestar más atención en el aula

1,6% 1,6% 4,8% 27% 65,1% 4,52

Pregunta 14(PE) El sistema de 
gamificación online me animaría 
a estudiar de forma más habitual

1,6% 1,6% 23,8% 30,2% 42,9% 4,11

CUARTAS_AprendeTIC2022.indd   59CUARTAS_AprendeTIC2022.indd   59 1/12/22   11:541/12/22   11:54



60	 Aprende TIC 2022

1 2 3 4 5
Valoración 

media

Pregunta 15(PE) El sistema de 
gamificación en línea contribuye 
a divertirme en el aula

1,6% 0% 3,2% 20,6% 74,6% 4,66

Pregunta 16(IE) El sistema de 
gamificación online me ayudaría 
a participar activamente en dis-
cusiones en grupos pequeños 

1,6% 0% 4,8% 28,6% 65,1% 4,55

Pregunta 17(IE) El sistema de 
gamificación online me permiti-
ría ayudar a otros estudiantes en 
el estudio 

1,6% 1,6% 22,2% 20,6% 54% 4,28

Pregunta 18(IE) El sistema de 
gamificación online me ayudaría 
a hacer preguntas cuando no 
entendiera al profesor 

1,6% 1,6% 17,5% 28,6% 50,8% 4,25

Abreviaturas: UP (utilidad percibido), FUP (facilidad de uso percibida), AUG 
(actitud uso de la gamificación), PE (participación del estudiante), IE (interac-
ción en la participación). Fuente: elaboración propia a partir de los datos del 

cuestionario final basado en el cuestionario traducido de Rahman et al. (2018).

Gráfico 1. Valoración media de la actividad por parte de los participantes

La valoración media de la utilidad percibida de estas herramientas fue de 
4’5 puntos sobre 5, la de facilidad de uso percibido fue de 4’1 puntos sobre 
5, la actitud fue valorada con 4’6 puntos sobre 5, el compromiso de uso de 
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estas herramientas fue valorado con 4’3 puntos sobre 5 y el compromiso de 
interacción fue valorado con 4’4 puntos sobre 5 (Tabla 1 y Gráfico 1).

Con respecto a la satisfacción con la actividad (0-10 puntos), los partici-
pantes hicieron referencia a una puntuación media de la actividad de 9 pun-
tos. Se obtuvieron notas de 6 a 10 puntos (Gráfico 2).

Gráfico 2. Valoración de la actividad por parte de los participantes

Fuente: elaboración propia a partir de los datos del cuestionario final de la actividad.

3.2. Actividad en redes sociales

“Viaje al centro del cuerpo humano. ¿Cuánto sabes de anatomía y fisiología?” 
se difundió en redes sociales (Twitter e Instagram) en los perfiles del equipo 
organizador (profesores, bibliotecarios y ex-alumnos) y la Editorial Médica 
Panamericana (por la cual se obtuvieron a través de la biblioteca de cada uni-
versidad las referencias utilizadas en la actividad) (Figura 3 y 4). El objetivo 
principal radica en promover la divulgación de la creación de equipos de tra-
bajo interuniversitarios a través de los PAS de la UCM y la ULPGC con ser-
vicios bibliotecarios involucrados en el proyecto, para la realización de una 
actividad colaborativa.

4. Conclusiones

La inclusión de la participación activa del alumnado, la motivación y la forma 
en la que se introduce en el proceso de aprendizaje es un componente indis-
pensable para asegurar la capacidad de adquirir conocimientos. Este estudio 
muestra que el uso de gamificación en los estudiantes de ámbito universitario 
es percibido como un elemento útil y fácil de utilizar en el proceso de apren-

CUARTAS_AprendeTIC2022.indd   61CUARTAS_AprendeTIC2022.indd   61 1/12/22   11:541/12/22   11:54



62	 Aprende TIC 2022

dizaje, que podría proporcionar beneficios en su experiencia académica. Los 
estudiantes manifestaron una actitud positiva hacia el uso de la gamificación 
en la actividad desarrollada en el aula y una valoración favorable sobre el 
fomento de la participación en la misma, contribuyendo a la interacción entre 
grupos de trabajo, toma de notas, desarrollo de preguntas y escucha activa. El 
uso de elementos gamificados en el entorno académico de educación superior 
aporta un paradigma innovador en el entorno de aprendizaje, con una amplia 
variedad de estrategias que permiten fomentar la autonomía y el desarrollo de 
competencias transversales de forma interactiva y lúdica. En adición, el uso 
de herramientas basadas en dinámicas de gamificación puede ayudar a los 
alumnos a descubrir y fomentar el uso de recursos electrónicos, y por tanto 
contribuir a la mejora del aprendizaje activo de los estudiantes. Cabe destacar 
que los entornos virtuales permiten la colaboración interuniversitaria (UCM y 
ULPGC) y de diferentes perfiles profesionales como el PAS, PDI y alumnos 
egresados.

Sería interesante incluir en próximas actividades indicadores de rendi-
miento (aprendizaje) que permitan determinar la eficacia formativa de la 
propuesta.

Figura 3. Difusión de la actividad a través de Instagram.
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Figura 4. Difusión de la actividad a través de Twitter.
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