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I. INTRODUCCIÓN 
Para asegurar una formación de calidad en el ámbito de las Ciencias de la Salud (CS) cada 

vez con más frecuencia se están utilizando recursos digitales, entre los que se encuentra el uso 
de escenarios de realidad virtual. Igualmente, dichos recursos son más efectivos si se integran 
en las plataformas virtuales de aprendizaje (VLE) como por ejemplo Modular Object-Oriented 
Dynamic Learning Environment -Moodle- (Hentschel y Neuhöfer, 2022). Asimismo, la 
digitalización del proceso de enseñanza-aprendizaje en estas disciplinas orienta el trabajo 
basado en la evidencia en el que el diseño de escenarios es fundamental (Choi et al., 2022). 
Concretamente, el diseño de escenarios de aprendizaje virtual en el que se incluye el aprendizaje 
autorregulado (SRL) facilita el aprendizaje práctico e incrementa la motivación del estudiantado 
(Tang et al., 2022). Específicamente, la utilización de recursos de realidad virtual incrementa la 
retención de la información (Veer et al., 2022). En síntesis, la simulación clínica apoya los 
procesos de enseñanza-aprendizaje en CS generando un importante impacto en la formación de 
los futuros egresados (Riveros et al., 2022). De hecho, esta metodología docente se está 
implementando con mucho éxito en muchas facultades de Ciencias de la Salud en el ámbito 
anglosajón (Waghale et al., 2022). También, se está orientando su uso dentro del Espacio 
Europeo de Educación Superior en estas titulaciones (ANECA, 2022). 

Concretamente, una herramienta de uso libre que permite la integración de los diseños 
virtuales elaborados en VLE es H5P. H5P facilita la creación de contenidos en 360º abriendo la 
oportunidad de incluir técnicas de analítica de aprendizaje como puede ser la herramienta 
UBUMonitor (Ji et al., 2022). 

En síntesis, la docencia en los últimos años, especialmente en Educación Superior, se 
está enfrentando a cambios importantes generados por la aceleración de la digitalización y de 
la Inteligencia Artificial. Estos cambios se centran fundamentalmente en el desarrollo del 
proceso de enseñanza-aprendizaje en modalidad e-Learning o b-Learning (Kannusamy, 2023; 
Sáiz-Manzanares et al., 2021). En este marco es importante abordar el diseño de actividades que 
potencien la interacción entre el estudiantado. Dichos recursos de aprendizaje digitalizados, si 
están bien diseñados pueden incrementar el compromiso y la motivación del alumnado. Uno de 
estos recursos son las actividades de juego serio. Estudios recientes indican que su uso 
incrementa la motivación y mejora los resultados de aprendizaje en el alumnado. Por ello, en 
este proyecto de innovación docente se propuso el diseño de recursos de juego serio complejos, 
branching scenario (Santos et al., 2019; Kosmaca y Siiman, 2023) elaborados a través de H5P 
incluidos en UBUVirtual (plataforma virtual de aprendizaje de la Universidad de Burgos basada 
en Moodle) en materias de Ciencias de la Salud e Ingeniería de la Salud. Asimismo, se comparó 
su efectividad respecto de recursos de juego serio sencillos elaborados con H5P o plugin que 
permite su inclusión en Moodle. Finalmente, se estudió la satisfacción percibida por el 
alumnado. 

1.1. ¿Qué son los Branching Scenario? 
Los Branching Scenario son escenarios que facilitan al estudiantado la toma de 

decisiones. Estos ofrecen al alumnado distintas rutas dentro de los contenidos de aprendizaje. 
Por ello, cada historia de aprendizaje es diferente en función de la toma de decisiones del 
usuario. Específicamente, cada toma de decisiones dirige al estudiantado a nuevos desafíos 
cada vez más complejos que le facilitan el incremento del conocimiento. Asimismo, los 
Branching Scenario potencian el aprendizaje de la aplicación práctica de contenidos 
conceptuales. Por ello, dichos escenarios son recomendables en la elaboración de actividades 
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de simulación en titulaciones que conllevan una actividad profesional de aplicación de los 
contenidos conceptuales. 

En resumen, los Branching Scenario incrementan el compromiso del aprendiz, mejoran 
la retención de la información y proporcionan un espacio seguro para la aplicación práctica de 
contenidos más teóricos. Asimismo, facilitan el aprendizaje desde el análisis del error, ya que 
dan un feedback inmediato sobre la respuesta. También, estos respetan el ritmo de 
aprendizaje de cada aprendiz. 
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II. MÉTODOLOGÍA 

2.1. Objetivos y Preguntas de investigación 

Los objetivos de este estudio fueron: 

1. Diseñar e implementar actividades de juego serio complejo tipo Branching Scenario frente a 
actividades de juego serio sencillas en asignaturas de Ciencias de la Salud e Ingeniería de la 
Salud. 

2. Comprobar la efectividad del uso de actividades de juego serio complejo tipo Branching 
Scenario frente a actividades de juego serio sencillas en asignaturas de Ciencias de la Salud e 
Ingeniería de la Salud. 

3. Comprobar la satisfacción percibida de los estudiantes con el uso de las actividades de juego 
serio complejas tipo Branching Scenario frente a actividades de juego serio sencillas en 
asignaturas de Ciencias de la Salud e Ingeniería de la Salud. 

4. Comprobar si existen diferencias significativas entre los resultados de aprendizaje del 
estudiantado participante en las actividades de juego serio complejo vs. sencillo teniendo en 
cuenta el tipo de titulación. 

Asimismo, las preguntas de investigación (PI) se concretaron en dos estudios uno, cuantitativo 
y otro cualitativo. 

Respecto del estudio cuantitativo las preguntas de investigación fueron: 

PI1. Existirán diferencias significativas en la satisfacción percibida del estudiantado dependiendo 
del tipo de actividades de juego serio (juego serio complejo tipo Branching Scenario vs. juego 
serio sencillo) y tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud vs. Ingeniería de la Salud) respecto de 
la comprensión de conceptos teóricos 

PI2. Existirán diferencias significativas en la satisfacción percibida del estudiantado dependiendo 
del tipo de actividades de juego serio (juego serio complejo tipo Branching Scenario vs. juego 
serio sencillo) y tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud vs. Ingeniería de la Salud) respecto de 
la comprensión de conceptos prácticos 

PI3. Existirán diferencias significativas en los resultados de aprendizaje entre el estudiantado 
que participó en las actividades de gamificación sencillas y complejas vs. no participación en el 
Grupo de TO. 

PI4. Existirán diferencias significativas en los resultados de aprendizaje entre el estudiantado 
que participó en las actividades de gamificación sencillas y complejas vs. el que no participó en 
el Grupo de IS. 

En relación al estudio cualitativo la pregunta de investigación fue: 

PI 1. La percepción de utilidad de las actividades de juego serio será diferente dependiendo del 
tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud vs. Ingeniería de la Salud). 
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2.2. Participantes 

Se trabajó con una muestra de conveniencia de estudiantes de Ciencias de la Salud, 
tercer curso del Grado en Terapia Ocupacional (n = 45, de los cuales 42 eran mujeres y 3 
hombres). Estos se dividieron en dos grupos: Grupo 1 (estuvo conformado por estudiantes que 
participación en actividades de juego serio complejo y sencillo n = 18, 40% del total) y Grupo 2 
(conformado por estudiantes que no participaron en actividades de juego serio n = 27, 60% del 
total). También, se trabajó con estudiantes de cuarto curso del Grado en Ingeniería de la Salud 
(n = 19, de los cuales 11 eran mujeres y 8 hombres). Estos se dividieron en dos grupos: Grupo 1 
(conformado por estudiantes que participaron en actividades juego serio n = 17, 89.5% del total) 
y Grupo 2 (conformado por estudiantes que no participaron en actividades de juego serio n = 2, 
10,5% del total). Todos ellos, fueron estudiantes de la Universidad de Burgos y su participación 
fue voluntaria y sin gratificación. Asimismo, todo el estudiantado participante firmón un 
compromiso informado por escrito. Igualmente, el estudio se realizó bajo el paraguas del 
informe positivo de la Comisión de Bioética de la Universidad de Burgos N.º IO 03/2022. 

2.3. Instrumentos 

a) Plataforma basada en Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) 
UBUVirtual. 

b) Actividades de gamificación realizadas con H5P complejas tipo Branching Scenario. 

c) Actividades de gamificación realizadas con H5P sencillas (crucigramas, juego de memoria, 
juego de palabras, y preguntas de verdadero y falso, sopa de letras). 

d) Software de acceso abierto Marticorena et al. (2022); Marticorena et al. (2024). UBUMonitor 
https://www3.ubu.es/ubucevblog/seguimiento-interaccion-alumnos-ubumonitor/  

e) Cuestionario de Satisfacción percibida con las actividades de juego serio (Sáiz-Manzanares, 
2024). Es un instrumento elaborado ad hoc y que se compone de 4 preguntas de respuesta 
cerrada medidas en una escala tipo Likert de 1 a 5, donde 1 es nada o nunca y 5 es todo o 
siempre. También, incluye 4 preguntas de respuesta abierta (ver Tabla 1). 

2.3.1. Diseño de actividades H5P Branching Scenario 

Seguidamente, se presentan las actividades de Branching Scenario con H5P 
desarrolladas en dos asignaturas. La asignatura de «Estimulación Temprana» del Grado en 
Terapia Ocupacional y asignatura de «Necesidades del Paciente» del Grado en Ingeniería de la 
Salud. 

2.3.1.1. Actividades con H5P Branching Scenario en la asignatura de «Estimulación 
Temprana» 

Asignatura: «Estimulación Temprana» 

Grado: «Terapia Ocupacional 

Pasos: 

https://www3.ubu.es/ubucevblog/seguimiento-interaccion-alumnos-ubumonitor/
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En primer lugar, se diseñó la actividad de juego serio, en este caso se trabajó la intervención 
temprana en un caso de prematuridad. 

En segundo lugar, se elaboró la presentación sobre el caso clínico de prematuridad. En dicha 
presentación se incluyó la historia clínica del supuesto para lo cual en primer lugar en H5P se 
definió la actividad (en este caso fue la resolución de un caso clínico de un niño afectado por 
prematuridad). Seguidamente, se accedió a la asignatura en la plataforma UBUVirtual basada 
en Moodle y se eligió «Agregar un nuevo H5P al apartado de Gamificación» (paso 1), como no 
se tenía creado el escenario se fue al «banco de contenido» que se gestionó en una nueva 
ventana (ver imagen paso 2). A continuación en la nueva ventana se eligió «Añadir» la actividad 
de Branching Scenario (paso 3). Seguidamente, se eligió la opción de «Course presentación» y 
se añadió el título de «Resolución de intervención terapéutica en un caso de prematuridad» y 
se aplicó la opción de «Guardar». Seguidamente, se eligió la opción de «Texto» en la que se 
describió la actividad que se iba a realizar [en este caso la intervención terapéutica de un niño 
afectado por prematuridad (paso 4, paso 5 y paso 6)]. A continuación se eligió la opción de 
«vídeo interactivo» (paso 7). Previamente, se realizó una presentación sobre el diseño de 
intervención en un caso de un niño afectado por prematuridad. En este estudio se utilizó la 
presentación efectuada dentro del proyecto cofinanciado por la Unión Europea eEarlyCare-T 
que coordina la Universidad de Burgos. Dicha presentación se realizó en un formato .ppt, una 
vez efectuada se exportó a vídeo, seguidamente el vídeo se subió a la plataforma de YouTube. 
Posteriormente, se eligió la opción «enlace» y se insertó en la opción de «vídeo interactivo», y 
se aplicó el botón de «Insertar» y posteriormente el botón de «Guardar» (paso 6 paso 7). 
Seguidamente, se introdujeron las interacciones respecto de los pasos que se querían reforzar 
en la resolución del caso clínico. En este proyecto se trabajó desde la utilización de preguntas 
autorreguladas. Estas previsiblemente facilitarán al estudiantado el desarrollo de las estrategias 
metacognitivas de orientación, planificación, evaluación y elaboración en los pasos de 
resolución. Para ello, se incluyeron las siguientes preguntas: 

Pregunta 1: «¿Qué es lo primero que tenemos que hacer?». Esta pregunta pone en marcha las 
estrategias metacognitivas de orientación. 

Pregunta 2: «¿Qué te parece que tenemos que hacer en segundo lugar?». Esta pregunta pone 
en marcha las estrategias metacognitivas de planificación. 

Pregunta 3: «¿Cómo lo vamos a hacer?». Esta pregunta pone en marcha las estrategias 
metacognitivas de planificación. 

Pregunta 4: «¿Qué edad cronológica tiene?». Esta pregunta a través de un avatar con rol de 
terapeuta orienta al estudiantado en la asociación conceptual de los datos que aportaba la 
historia clínica. Si bien, no le da la respuesta orienta al alumnado a que la encuentre. 

Pregunta 5: «¿Entonces cuál es la diferencia?». Esta pregunta a través de un avatar con rol de 
terapeuta orienta al estudiantado en la asociación conceptual de los datos que aportaba la 
historia clínica. Si bien, no le da la respuesta orienta al alumnado a que la encuentre. 

Posteriormente, se incluyeron preguntas de autocomprobación del aprendizaje y para ello se 
eligió la opción de «pregunta ramificada». Se dieron 4 opciones dentro de las cuales solo una 
será la verdadera (paso 8, paso 9, y paso 10). En caso de no acertar la respuesta se redirigirá al 
estudiante o a la estudiante a volver a visualizar de nuevo el vídeo interactivo (paso 11 , paso 
12, paso 13). 

https://www2.ubu.es/eearlycare_t/
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Finalmente, se guardó y se comprobó que todo estuviese como se había diseñado. Seguidamente, 
se volvió a UBUVirtual y se eligió el archivo que se acaba de crear en el bloque de contenidos, se 
le dio un nombre y se subió a la plataforma UBUVirtual en opción de reutilización para que se 
pueda descargar y reutilizar siguiendo las pautas de la ciencia abierta siempre con el copyright 
previo para que se utilice sin fines comerciales. Por ello, ya estaría listo para que el estudiantado 
lo utilice (paso 15 y paso 16). En el paso 14 se puede consultar el diagrama de flujo del proceso. 
Asimismo, en la Figura 1 se puede consultar el diagrama de flujo de todo el diseño. 

Paso 1. Agregar recurso 

 

Paso 2. Elegir recurso. 
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 Paso 3. Elegir Branching Scenario. 

 

 

Paso 4. Diseñar el Branching Scenario. 
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Paso 5. Nombrar y describir el recurso. 

 

Paso 6. Opciones de ramificación. 
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Paso 7. Incluir un vídeo en este caso desde el canal de YouTube. 

 

Paso 8. Realizar la interactividad en el vídeo. 
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Paso 9. Incluir recurso de interactividad. 

 

Paso 10. Incluir recurso de interactividad. 
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Paso 11. Guion de la ramificación. 

 

 

Paso 12. Pregunta de autocomprobación de comprensión del contenido. 

 

 

Paso 13. Feedback sobre la respuesta. 
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Paso 14. Guion de la ramificación actualizado. 

 

Paso 15. Agregar el recurso creado dentro de la VLE UBUVirtual. 

 

Paso 16. Finalizar el proceso. 
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En la Figura 1, se muestra el diagrama de flujo aplicado para la elaboración del escenario de 
gamificación en la asignatura de «Estimulación Temprana» del Grado en Terapia Ocupacional 
de la Universidad de Burgos. 

 

Figura 1. Diagrama de Flujo del Diseño de Branching Scenario en la asignatura de «Estimulación Temprana». 
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2.3.1.2. Actividades con H5P Branching Scenario en la asignatura de «Necesidades del 
Paciente» 

Diseño de actividades H5P Branching Scenario 

Asignatura: Necesidades del Paciente 

Grado: Ingeniería de la Salud 

En este caso se elaboró un Branching Scenario para aprender a utilizar la tecnología eye tracking 
aplicada a la intervención terapéutica. La forma de acceso es la misma que la vista en la 
asignatura anterior. Si bien, en este caso después de crear la presentación del curso e incluir el 
texto se insertó una pregunta ramificada que incluía 4 opciones. Seguidamente se incluyó una 
imagen Hotspots (esta hace referencia a un tipo de contenido gratuito basado en HTML5 que 
permite agregar puntos de acceso a las imágenes. Los puntos de acceso pueden revelar textos, 
imágenes y videos al hacer clic en ellos. Todo lo que se necesita para crear este tipo de contenido 
es H5P.com o el complemento H5P en sistemas de publicación como Canvas, Brightspace, 
Blackboard, Moodle y WordPress). Seguidamente en el Tema 1, se incluyó la opción de vídeo 
interactivo la cual permite insertar un vídeo en formato mp4 o bien a través de un enlace de un 
vídeo previamente subido al canal de YouTube. Una vez incluido el vídeo en la VLE se pueden 
realizar acciones de interactividad que en este caso se aplicaron en forma de frases o sentencias 
con el fin de reforzar los contenidos más significativos vistos en el vídeo. Seguidamente, se 
incluyó un módulo de «curso presentación» y dentro de él se eligió la opción de preguntas de 
opción de respuesta múltiple con una sola respuesta verdadera. Si el o la estudiante no 
alcanzaba el 85% de aciertos se le redirigió a que volviese a ver el vídeo interactivo. El Tema 2 
tenía el mismo formato que el explicado anteriormente. El Tema 3 incluyó un formato semejante 
solo que en el vídeo no se aplicó interactividad. En este tema tampoco se incluyeron preguntas 
de autoevaluación. Finalmente, en el Tema 4 contempló el mismo formato de los Temas 1 y 2. 

La razón de ofrecer diversas opciones de ramificación fue la de comprobar la funcionalidad del 
vídeo interactivo vs. no interactivo y de las preguntas de autoevaluación. Para ello, al final se le 
pasó al estudiantado un cuestionario de usabilidad percibida con el diseño del Branching 
Scenario. Es importante señalar que en Branching Scenario una vez se tiene el diseño del 
esquema, es decir del diagrama de flujo que se va a utilizar, no hace falta repetir todos los pasos 
se puede copiar y pegar el recurso aplicado previamente. Una vez hecho se realizan las 
modificaciones oportunas para dar contenido a ese recurso en el nuevo tema. 

Paso 1. Diseño previo de la estructura del Branching Scenario. 
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Paso 2. Incluir en la presentación del Tema 1 una imagen Hotspots. 

 

Paso 3. Incluir un vídeo interactivo en el Tema 1. 
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Paso 4. Una vez insertado el vídeo incluir las cuestiones de interactividad. 

 

Paso 5. Incluir las preguntas de autoevaluación para comprobar la comprensión de los 
conceptos del Tema 1. 
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Paso 6. Formulación de las preguntas y feedback en el Tema 1. 

 

Paso 7. Incluir en la presentación del Tema 2 una imagen Hotspots. 
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Paso 8. Incluir un vídeo interactivo en el Tema 2. 

 

Paso 9. Formulación de las preguntas y feedback en el Tema 2. 
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Paso 10. Incluir en la presentación del Tema 3 una imagen Hotspots. 
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Paso 11. Incluir un vídeo no interactivo en el Tema 3. 

 

Paso 12. Incluir en la presentación del Tema 4 una imagen Hotspots. 
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Paso 14. Los recursos se pueden copiar. 

 

Paso 15. Los recursos se pueden pegar y adaptar los contenidos a la nueva funcionalidad. 

 

 

En la Figura 2 se muestra el diagrama de flujo de la elaboración de las tareas y funcionalidades 
aplicadas en el Tema 1. Asimismo, en la Figura 3 se muestra el diagrama de flujo de la 
elaboración de las tareas y funcionalidades aplicadas en el Tema 2. De igual modo, en la Figura 
4 se muestra el diagrama de flujo de la elaboración de las tareas y funcionalidades aplicadas en 
el Tema 3. Finalmente, en la Figura 5 se muestran el diagrama de flujo de la elaboración de las 
tareas y funcionalidades aplicadas en el Tema 5. 
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Figura 2. Diagrama de Flujo del Diseño de Branching Scenario en la asignatura de «Necesidades del paciente»  
Tema 1. 
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Figura 3. Diagrama de Flujo del Diseño de Branching Scenario en la asignatura de «Necesidades del paciente»  
Tema 2. 
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Figura 4. Diagrama de Flujo del Diseño de Branching Scenario en la asignatura de «Necesidades del paciente»  
Tema 3. 
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Figura 5. Diagrama de Flujo del Diseño de Branching Scenario en la asignatura de Necesidades del paciente Tema 5. 
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c) Cuestionario de Satisfacción percibida con las actividades de juego serio. Dicho instrumento 
se realizó ad hoc y consta de 4 preguntas cerradas medidas en una escala tipo Likert de 1 a 5 y 
4 preguntas abiertas (ver Tabla 1). 

Tabla 1. Cuestionario de Satisfacción percibida con las actividades de juego serio. 

Preguntas Rating scale 
 1 2 3 4 5 
1. Las actividades de gamificación de Branching Scenario 
me han facilitado la comprensión de los conceptos teóricos. 

     

2. Las actividades de gamificación de Branching Scenario 
me han facilitado la comprensión de los conceptos 
prácticos. 

     

3. Las actividades de gamificación sencillas (sopa de letras, 
crucigramas, preguntas de comprensión, etc.) me han 
facilitado la comprensión de los conceptos teóricos. 

     

4. Las actividades de gamificación de sencillas (sopa de 
letras, crucigramas, preguntas de comprensión, etc.) me 
han facilitado la comprensión de los conceptos prácticos. 

     

5. ¿Cuáles de los materiales de gamificación te han resultado de mayor utilidad para la 
comprensión de los conceptos teóricos las de Branching Scenario o las sencillas? 
 
 
6. ¿Cuáles de los materiales de gamificación te han resultado de mayor utilidad para la 
comprensión de los conceptos prácticos las de Branching Scenario o las sencillas? 
 
 
7. ¿Qué elementos introducirías o incrementarías en los materiales de gamificación? 
 
 
8. ¿ Qué elementos de gamificación de los trabajados eliminarías y por qué? 
 
 

2.4. Procedimiento 
Se trabajó bajo el paraguas del informe positivo de la Comisión de Bioética de la Universidad 

de Burgos N.º. IO 03/2022. Seguidamente, se recabó el consentimiento informado por escrito de los 
posibles estudiantes susceptibles de participación. Estos fueron 18 estudiantes del Grado en Terapia 
Ocupacional, tasa 40% del total, y 17 del Grado en Ingeniería de la Salud, tasa del 89.5% del total. 
Asimismo, se elaboraron las actividades de juego serio sencillo (crucigramas, juego de memoria, 
juego de palabras, y preguntas de verdadero y falso, sopa de letras) y las actividades de juego serio 
complejo, específicamente Branching Scenario. Todas las actividades de juego serio se realizaron con 
H5P salvo los crucigramas que se efectuaron con el plugin Hot Potatoes. Dichas actividades se 
incluyeron en UBUVirtual, que es una plataforma con estructura Moodle, en cada asignatura en la 
sección de gamificación. Posteriormente, los estudiantes realizaron las distintas actividades de juego 
serio a lo largo del semestre. Al finalizar este, el estudiantado participante cumplimentó el 
«Cuestionario de Satisfacción percibida con las actividades de juego serio». También, se realizó una 
monitorización de la interacción de los estudiantes en las actividades de juego serio en la plataforma 
UBUVirtual a través de la herramienta UBUMonitor. 
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Figura 6. Diagrama sobre el procedimiento. 

2.5. Análisis de Datos y diseños de investigación. 
En relación al estudio cuantitativo dadas las características de la muestra y el tipo de muestreo 

aplicado para testar las PI 1 [«Existirán diferencias significativas en la satisfacción percibida del 
estudiantado dependiendo del tipo de actividades de juego serio (juego serio complejo tipo Branching 
Scenario vs. juego serio sencillo) y tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud vs. Ingeniería de la Salud) 
respecto de la comprensión de conceptos teóricos»] y PI 2. [«Existirán diferencias significativas en la 
satisfacción percibida del estudiantado dependiendo del tipo de actividades de juego serio (juego serio 
complejo tipo Branching Scenario vs. juego serio sencillo) y tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud 
vs. Ingeniería de la Salud) respecto de la comprensión de conceptos prácticos»] se utilizó estadística no 
paramétrica. En concreto, se aplicó una U de Mann-Whitney para muestras independientes. Para 
contrastar las PI3 («Existirán diferencias significativas en los resultados de aprendizaje entre el 
estudiantado que participó en las actividades de gamificación sencillas y complejas vs. no participación 
en el Grupo de TO») y PI4 («Existirán diferencias significativas en los resultados de aprendizaje entre el 
estudiantado que participó en las actividades de gamificación sencillas y complejas vs. el que no 
participó en el Grupo de IS») se aplicó estadística paramétrica, ya que el n total en este estudio fue de 
N = 64. En concreto, se utilizó la prueba de ANOVA de dos factores fijos (factor 1 = realización de 
actividades de gamificación vs. no participación; factor 2 = tipo de titulación Ciencias de la Salud vs. 
Ingeniería de la Salud). Asimismo, el diseño de investigación aplicado fue un diseño cuasiexperimental 
antes-después con grupo control equivalente (Campbell y Stanley, 2005). Para realizar los contrastes 
se utilizó el programa de análisis estadístico SPSS v.28, el software de minería de datos Orange v. 3.37.0 
y el software de monitorización del estudiante UBUMonitor v.2.10.5, específicamente el módulo de 
análisis visual y módulo de clustering. 

Respecto del estudio cualitativo se utilizó un diseño de investigación de estudio comparativo (Flick, 
2015). Para contrastar la hipótesis [«PI 1. La percepción de utilidad de las técnicas de juego serio será 
diferente dependiendo del tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud vs. Ingeniería de la Salud)»] se 
aplicó un análisis de código-documento y para la visualización de los resultados un diagrama de Sankey. 
Asimismo, se efectuó una codificación manual y también una que aplicaba AI y un análisis de frecuencia 
de palabras. Los análisis se realizaron con el software de análisis cualitativo Atlas.ti v.24.1.1.308 

Paso 1
•Obtención informe positivo del Comité de Bioética de la Universidad de Burgos  N.º. IO 03/2022
•Obtención del consentimiento informado por escrito de los participantes.

Paso 2
•Elaboración de los materiales de juego serio sencillo.
•Elaboración de los materiales de juego serio complejo.

Paso 3
•Implementación de las actividades de juego serio sencillo durante un semestre.
•Implementación de las actividades de juego serio complejo durante un semestre. En dos titulaciones de Ciencias 

de la Salud y de Inginiería de la Salud.

Paso 4
•Aplicación del Cuestionario de Satisfacción percibida con las actividades de juego serio (Sáiz-Manzanares, 2024). 

Paso 5
•Contrastación de las preguntas de investigación.
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III. RESULTADOS 

3.1. Satisfacción percibida por los estudiantes respecto de la 
realización de actividades H5P branching Scenario 

El «Cuestionario de Satisfacción percibida con las actividades de juego serio» fue 
cumplimentado por n = 16 estudiantes de Ciencias de la Salud en el Grado en Terapia 
Ocupacional. Por ello, se registró una muerte experimental de dos sujetos y n = 17 estudiantes 
del Grado en Ingeniería de la Salud. 

3.1.1. Datos descriptivos Preguntas de investigación cuantitativas 

Análisis de las respuestas cerradas del «Cuestionario de Satisfacción percibida con las 
actividades de juego serio» elaborado ad hoc. 

Respecto de los estudiantes del del Grado de Terapia Ocupacional se obtuvieron puntuaciones 
respectivamente de M = 4.4 sobre 5 DT = 0.7; M = 4.2 sobre 5 DT = 0.7; M = 3.4 sobre 5 DT = 1.4 
y M = 3.1 sobre 5 DT = 1.4. Estos resultados indican un grado de satisfacción alto con una baja 
dispersión (ver Tabla 2 y Figura 7). 

Tabla 2. Estadísticos descriptivos (media y desviación típica) estudiantes del Grado en Terapia Ocupacional 

 

 

 

Figura 7. Distribución de las respuestas medidas en el Grupo de estudiantes de Ciencias de la Salud. 
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De otro lado, el grado de satisfacción hallado en el alumnado participante del Grado en 
Ingeniería de la Salud obtuvo respectivamente de M = 4.0 sobre 5 DT = 0.6; M = 3.7 sobre 5 DT 
= 1.0; M = 3.9 sobre 5 DT = 0.7 y M = 4.0 sobre 5 DT = 0.8. Lo que indica un grado de satisfacción 
alto con una baja dispersión (ver Tabla y Figura ) (ver Tabla 2 y Figura 7). 

3.1.2. Contrastación de las preguntas de investigación 

a) Estudio cuantitativo 

Pregunta de investigación 1 

PI1. Existirán diferencias significativas en la satisfacción percibida del estudiantado dependiendo 
del tipo de actividades de juego serio (juego serio complejo tipo Branching Scenario vs. juego 
serio sencillo) y tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud vs. Ingeniería de la Salud) respecto de 
la comprensión de conceptos teóricos 

Pregunta de investigación 2 

PI2. Existirán diferencias significativas en la satisfacción percibida del estudiantado dependiendo 
del tipo de actividades de juego serio (juego serio complejo tipo Branching Scenario vs. juego 
serio sencillo) y tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud vs. Ingeniería de la Salud) respecto de 
la comprensión de conceptos prácticos. 

Como ya se ha indicado en el apartado de análisis de datos para contrastar las PI1 y PI2 se aplicó 
la prueba U de Mann-Whitney, no se hallaron diferencias significativas en la satisfacción 
percibida por el alumnado de las dos titulaciones. Si bien, el valor del efecto del efecto fue medio 
(ver Tabla 3). 

Tabla 3. U de Mann-Whitney entre el Grupo de estudiantes de Ciencias de la Salud TO y de Ingeniería de la Salud 

Ítems 

Mean Rank 
U Z p r Grupo 1 

n = 16 
Grupo 2 

n = 7 
1. Las actividades de gamificación de 
Branching Scenario me han facilitado la 
comprensión de los conceptos teóricos. 13.13 9.43 38.00 -1.32 0.20 -0.28 
2. Las actividades de gamificación de 
Branching Scenario me han facilitado la 
comprensión de los conceptos prácticos. 13.00 9.80 40.50 -1.20 0.25 -0.25 
3. Las actividades de gamificación sencillas 
(sopa de letras, crucigramas, preguntas de 
comprensión, etc.) me han facilitado la 
comprensión de los conceptos teóricos. 11.70 12.80 34.50 -0.40 0.70 -0.08 
4. Las actividades de gamificación de 
sencillas (sopa de letras, crucigramas, 
preguntas de comprensión, etc.) me han 
facilitado la comprensión de los conceptos 
prácticos. 10.70 15.10 34.50 -1.49 0.14 -0.31 

*p<0.05. Nota: 𝑟𝑟 = 𝑍𝑍/√𝑁𝑁2  N es el número total de participantes (Pallant, 2016). 
 

Respecto de las preguntas de investigación PI3 y PI4, ver la contratación en el  punto 3.3. 
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Pregunta de investigación 3 

PI3. Existirán diferencias significativas en los resultados de aprendizaje entre el estudiantado 
que participó en las actividades de gamificación sencillas y complejas vs. no participación en el 
Grupo de TO. 

Pregunta de investigación 4 

PI4. Existirán diferencias significativas en los resultados de aprendizaje entre el estudiantado 
que participó en las actividades de gamificación sencillas y complejas vs. el que no participó en 
el Grupo de IS. 

b) Estudio cualitativo 

PI 1. La percepción de utilidad de las técnicas de juego serio será diferente dependiendo del tipo 
de tipo de estudiantado (Ciencias de la Salud vs. Ingeniería de la Salud). 

Para comprobar esta hipótesis en primer lugar, se realizó un estudio descriptivo en la Figura 8 
se presenta la nube de palabras halladas en el Grupo de estudiantes del Grado en Terapia 
Ocupacional. Las palabras más frecuentes fueron «concepto» (n = 14)», «vídeo» (n = 10), 
«gamificación» (n = 5), «comprensión» (n = 5) e «información» (n = 4). 

 

Figura 8. Nube de palabras en el Grupo 1 estudiantes del Grado en Terapia Ocupacional (TO) 
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Respecto del de estudiantes del Grado en Ingeniería de la Salud la nube de palabras se puede 
consultar en la Figura 9. Las palabras con mayor frecuencia fueron «braching scenario» (n = 6), 
«gamificación» (n = 6), «vídeo» (n = 6), «comprensión» (n = 5), «concepto» (n = 5), «material» 
(n = 5) y «utilidad» (n = 4). 

 

Figura 9. Nube de palabras en estudiantes del del Grado en Ingeniería de la Salud (IS) 

También, se realizó un análisis de categorías utilizando Atlas.ti 24, en la Figura 10 se puede ver 
el análisis de nodos (29 categorías) y en la Figura 11 los códigos más relevantes en el Grado en 
Terapia Ocupacional. 

 

Figura 10. Análisis de nodos en el Grupo TO 
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Figura 11. Códigos más relevantes y frecuencias en el Grupo de estudiantes del Grado en TO 

Asimismo, en la Figura 12 se presenta el análisis de nodos y en la Figura 13 los códigos más 
relevantes en el Grupo de Ingeniería de la Salud. 

 

Figura 12. Análisis de nodos en el Grupo de estudiantes del Grado en IS 
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Figura 13. Códigos más relevantes y frecuencias Grupo de estudiantes del Grado en IS 

Seguidamente, se realizó un análisis comparativo entre los grupos y categorizaciones realizadas. 
Respecto de las preguntas de respuesta abierta 5 y 6. 

5. ¿Cuáles de los materiales de gamificación te han resultado de mayor utilidad para la 
comprensión de los conceptos teóricos las de Branching Scenario o las sencillas? 
6. ¿Cuáles de los materiales de gamificación te han resultado de mayor utilidad para la 
comprensión de los conceptos prácticos las de Branching Scenario o las sencillas? 

En la Figura 14 se puede comprobar en el diagrama de Sankey la comparación de las respuestas 
dadas por el estudiantado por cada titulación (Grupo 1 = estudiantes del Grado en Terapia 
Ocupacional y Grupo 2 = estudiantes del grado en Ingeniería de la Salud). De igual modo, en la 
Figura 15 se puede comprobar las diferencias de frecuencia respecto de cada grupo. 

 

Figura 14. Diagrama de Sankey pregunta 5 y 6 en el Grupo de Grupo de estudiantes del Grado en TO y Grupo de 
estudiantes del Grado en IS 
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Figura 15. Análisis de frecuencias por código pregunta 5 y pregunta 6 en el Grupo de estudiantes del Grado en TO y 
Grupo de estudiantes del Grado en IS 

 

Respecto de la pregunta 7, que hacia referencia a elementos a incluir en los procesos de 
gamificación. 

7. ¿Qué elementos introducirías o incrementarías en los materiales de gamificación? 
 

En la Figura 16 se puede comprobar la comparativa en el diagrama de Sankey de las respuestas 
categorizadas en ambos grupos. Asimismo, en la Figura 17 se pueden consultar las frecuencias 
en las respuestas categorizadas en cada grupo. 

 

Figura 16. Diagrama de Sankey pregunta 7 en el Grupo de estudiantes del Grado en TO y Grupo de estudiantes del 
Grado en IS 
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Figura 17. Análisis de frecuencias por código pregunta 7 en el Grupo de estudiantes del Grado en TO y Grupo de 
estudiantes del Grado en IS 

Referente a la pregunta 8 que hacía referencia a elementos a eliminar de la gamificación 
realizada en la Figura 18 se puede comprobar en el diagrama de Sankey la comparativa de las 
respuestas categorizadas en ambos grupos. Asimismo, en la Figura 19 se pueden consultar las 
frecuencias en las respuestas categorizadas en cada grupo. 

8. ¿ Qué elementos de gamificación de los trabajados eliminarías y por qué? 

 

Figura 18. Análisis de frecuencias por código pregunta 8  en el Grupo de estudiantes del Grado en TO y Grupo de 
estudiantes del Grado en IS 

 

Figura 19. Análisis de frecuencias por código pregunta 8 en el Grupo de estudiantes del Grado en TO y Grupo de 
estudiantes del Grado en IS 
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3.2. Monitorización de las conductas de aprendizaje de los 
estudiantes en la plataforma UBUVirtual con la herramienta 
UBUMonitor. 

3.2.1. Monitorización del estudiantado de Ciencias de la Salud en la asignatura de 
«Estimulación Temprana» en el Grado en Terapia Ocupacional. 

a) Gamificación en actividades sencillas 
En primer lugar, se realizó un análisis de frecuencias de acceso a las actividades de juego 

serio sencillas propuestas en la asignatura. La monitorización por semanas se puede consultar 
en el Heat Map en la Figura 20. La mayor frecuencia de acceso se situó en las últimas semanas 
de desarrollo del semestre concretamente en cuatro alumnos. Las actividades de juego serio 
sencillo fueron monitorizadas en 15 estudiantes de los 18 que inicialmente se postularon. 

 

Figura 20. Heat Map en actividades de juego serio sencillo en la asignatura de ET del Grado en TO 

Seguidamente, se realizó un análisis de dispersión respecto de las actividades de juego serio 
sencillas por mes se puede consultar en la Figura 21. Asimismo, las actividades por semana se 
pueden consultar en el diagrama de barras apiladas por semanas en la Figura 22 y por meses en 
la Figura 23. 
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Figura 21. Análisis de dispersión en actividades de juego serio sencillo en la asignatura de ET del Grado en TO 

 

 

Figura 22. Diagrama de barras por semanas en actividades de juego serio sencillo en la asignatura de ET del Grado 
en TO 
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Figura 23. Diagrama de barras por meses  en actividades de actividades de juego serio sencillo en el Grado en 
Terapia Ocupacional 

A continuación, se efectuó la prueba del codo para conocer el número de clústeres 
recomendados a utilizar en el análisis de clústeres. Como se puede comprobar en la Figura 24 
los clústeres (k) recomendados serían 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Posteriormente, con el fin de conocer los posibles agrupamientos de estudiantes respecto de la 
realización de las actividades de juego serio sencillo se realizó un análisis de clústeres utilizando 
el algoritmo k-means++ (David y Vassilvitskii, 2007). Dicho algoritmo se utiliza para la selección 
de valores iniciales en el algoritmo k-means clustering. Este mejora el tiempo de ejecución del 
algoritmo de Lloyd y la calidad de la solución final. El procedimiento de selección de ejecución 
del algoritmo es: 

Figura 24. Prueba del codo en datos de juego serio sencillo en la asignatura de ET del Grado en TO 
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1. Se selecciona una observación de forma uniforme y aleatoria del conjunto de datos, X. La 
observación elegida es el primer centroide (𝑐𝑐1). 

2. Se calculan las distancias de todas las observaciones a 𝑐𝑐1. Indica las distancias entre 𝑐𝑐𝑗𝑗 y la 
observación de 𝑚𝑚 como  𝑑𝑑�𝑥𝑥𝑚𝑚,𝑐𝑐𝑗𝑗�. 

3. Selecciona el siguiente centroide, aleatoriamente de con probabilidad. 

 

4. Para seleccionar el centro , se calculan las distancias de cada observación para cada centroide 
y asigna a cada observación s su centroide más cercano. Se selecciona cada centro subsiguiente 
con una probabilidad proporcional a ala distancia desde el mismo hasta el centro más cercano. 

5. Se repite el paso hasta que se hayan elegido los k centroides. Arthur y Vassilvitskii (2007) 
demostraron que k-means++ logra una convergencia más rápida para una suma inferior dentro 
del grupo (suma de cuadrados de las distancias del punto hasta el centroide del grupo) que el 
algoritmo de Lloyd. 

La representación gráfica del análisis de clústeres aplicando el algoritmo de k-means++ se puede 
consultar en la Figura 25. 

 

Figura 25. k-means ++ en actividades de juego serio sencillo la asignatura de ET en el Grado en TO 

También, se halló el valor de los clústeres utilizando el algoritmo Fuzzy-kmeans. Este es una 
forma de clustering en la que cada punto de datos puede pertenecer a más de un clúster. Dicho 
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algoritmo surge de la necesidad de resolver un problema del agrupamiento exclusivo, que 
considera que cada elemento se tiene que agrupar solo en un clúster. Para resolverlo Zadeh 
(1965) caracterizó la similitud de cala elemento a cada uno de los grupos. Los clústeres se 
identifican mediante medidas de similitud. Estas medidas de similitud incluyen la distancia, la 
conectividad y la intensidad. Se pueden elegir diferentes medidas de similitud en función de los 
datos o de la aplicación. Se han propuesto varias posibilidades para obtener la partición difusa, 
seguidamente se presenta la formula más consensuada hasta la actualidad que está asociada 
con la función de error mínimo cuadrático. 

𝑗𝑗𝑚𝑚(𝑈𝑈, 𝑣𝑣) =  ��(𝑢𝑢𝑖𝑖𝑖𝑖)𝑚𝑚
𝑐𝑐

𝑖𝑖=1

𝑛𝑛

𝑖𝑖=1

𝑑𝑑𝑖𝑖𝑖𝑖2  

Donde 𝑑𝑑𝑖𝑖𝑖𝑖2  indica la distancia al cuadrado entre los elementos de X y los centros de los grupos. 

La representación gráfica del análisis de clústeres aplicando el algoritmo de Fuzzy-kmeans se 
puede consultar en la Figura 26. 

 

Figura 26. Fuzzy-kmeans en actividades de juego serio sencillo la asignatura de ET en el Grado en TO 

Otro algoritmo que se puede utilizar para realizar el análisis de clústeres es Density-based spatial 
clustering of applications with noise (DBSCAN). Dicho algoritmo fue propuesto por Ester et al 
(1996). Este se basa en la densidad porque encuentra un número de grupos comenzando por 
una distribución de densidad de los nodos correspondientes. DBSCAN clasifica puntos 
densamente alcanzables. Si un punto p es un punto de núcleo si al menos minPts puntos están 
a una distancia de ξ de él. Dichos puntos son directamente alcanzables desde p. Un punto que 
no sea alcanzable desde cualquier otro punto se considera ruido. Cada clúster contiene al menos 
un punto núcleo. Los puntos que no son núcleos alcanzables pueden pertenecer a un clúster 
pero actúan como una barrera puesto que no es posible alcanzar más puntos desde estos.  Por 
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lo tanto la noción de conectividad es necesaria para definir formalmente la extensión de un 
clúster dada por DBSCAN. Dos puntos 𝑝𝑝 y 𝑞𝑞 están conectados densamente si existe un punto 𝑜𝑜  
tal que ambos 𝑝𝑝 y 𝑞𝑞 sean directamente alcanzables desde 𝑜𝑜. La relación estar densamente 
conectado es simétrica. 
La representación gráfica del análisis de clústeres aplicando el algoritmo de DBSCAN se puede 
consultar en la Figura 27. 

 

 
Figura 27. DBSCAN en actividades de juego serio sencillo la asignatura de ET en el Grado en TO 

 

b) Gamificación en actividades complejas 

 

Figura 28. Heat Map en actividades de juego serio complejo en la asignatura de ET del Grado en TO 
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Figura 29. Diagrama de barras por meses en actividades de juego serio complejo en la asignatura de ET del Grado en TO 

3.2.2. Monitorización del estudiantado de Ingeniería en la asignatura de Necesidades 
del Paciente en el Grado en Ingeniería de la Salud. 
a) Gamificación en actividades sencillas 

La frecuencia de realización de las actividades sencillas de gamificación se puede 
comprobar en la Figura 30. La utilización de las actividades de juego serio sencillo se realizó 
con una mayor frecuencia de uso durante las siete primeras semanas del semestre, 
observándose un repunte hacia la semana doce. Es importante, señalar que dicha semana 
fue la semana anterior a las fechas de las pruebas de evaluación. En la Figura 31 se presenta 
una distribución de la media de realización en las distintas actividades de gamificación 
sencilla por semanas y en la Figura 32 por meses. No obstante, la distribución no fue 
semejante para todos los estudiantes. Asimismo, en la Figura 33 se puede comprobar la 
dispersión en la ejecución de actividades de juego serio sencillo por estudiante. 

 

Figura 30. Heat Map en actividades de juego serio sencillo en la asignatura de NP del Grado en IS 
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Figura 31. Diagrama de barras por semanas en actividades de juego serio sencillo en la asignatura de NP del Grado 
en IS 

 

 

Figura 32. Diagrama de barras por meses en actividades de juego serio sencillo en la asignatura de NP del Grado en 
IS 
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Figura 33. Análisis de dispersión en actividades de juego serio sencillo en la asignatura de NP del Grado en IS 

Seguidamente, se efectúo un análisis de clúster para comprobar el agrupamiento 
de los estudiantes sin una variable de asignación previa. Para ello, en primer lugar se 
aplicó la prueba del método del codo para comprobar el número de los clústeres 
recomendados (ver Figura 34). Se halló una previsión más ajustada de número de 
clústeres de k = 3. A continuación, se hallaron 3 algoritmos k-Means ++ (ver Figura 35), 
Fuzzy k Means (ver Figura 36) y DBSCAN (ver Figura 37). 

 

Figura 34. Prueba del codo en datos de juego serio sencillo en la asignatura de NP del Grado en IS 
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Figura 35. k-means ++ en actividades de juego serio sencillo la asignatura de NP en el Grado en IS 

 

Figura 36. FuzzyKMeans en actividades de juego serio sencillo la asignatura de NP en el Grado en IS 
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Figura 37. DBSCAN en actividades de juego serio sencillo en la asignatura de NP en el Grado en IS 

 

b) Gamificación en actividades complejas 
Respecto de las actividades de juego serio complejo como se puede apreciar en 

el Heat Map (ver Figura 38), estas se realizaron con una frecuencia mayor en el primer 
mes del desarrollo del semestre (es decir en las cuatro primeras semanas). Asimismo, 
en la Figura 39 se presenta la distribución de frecuencia de uso por estudiante y mes. 

 

Figura 38. Heat Map en actividades de juego serio complejo en la asignatura de NP  del Grado en IS 
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Figura 39. Diagrama de barras por meses en actividades de juego serio complejo en la asignatura de NP del Grado en IS 

3.3. Análisis de los resultados de aprendizaje en las asignaturas. 
También, se comprobó si existían diferencias significativas en los resultados de aprendizaje 

entre el estudiantado que había realizado las actividades de juego serio sencillas y complejas vs. los 
que no lo habían realizado. Concretamente, se hallaron diferencias significativas en el estudiantado 
del Grado en Terapia Ocupacional respecto de las calificaciones de presentación del proyecto a favor 
del grupo de estudiantes que había realizado las actividades de juego serio. Si bien, el valor del efecto 
fue bajo (η2 = 0.112) (ver Tabla 4). De otro lado, en el alumnado del Grado en Ingeniería de la Salud 
no se hallaron diferencias significativas en las calificaciones entre aquellos estudiantes que habían 
realizado las actividades de juego serio vs. los que no las habían realizado (ver Tabla 5). Si bien, hay 
que tener en cuenta que en este grupo los estudiantes que no las habían realizado fueron solo 2. 

Tabla 4. ANOVA y valor del efecto dependiendo de la participación en actividades de gamificación respecto de los 
resultados de aprendizaje en el Grupo 1 

Resultados de aprendizaje Grupo 1 
n = 18 

Grupo 2 
n = 26     

 M(SD) M(SD) df F p η2 
Puntuación test 8.18(1.19) 8.02(1.37) (1,42) 0.16 0.70 0.004 
Puntuación Elaboración del proyecto 3.32(0.25) 3.15(0.49) (1,42) 1.78 0.19 0.041 
Puntuación Defensa del proyecto 1.17(0.18) 1.10(0.13) (1,42) 5.29 0.03* 0.112 
Calificación final 8.12(0.82) 7.95(1.10) (1,42) 0.74 0.40 0.02 

*p< 0.05.Nota: M = Media; SD = Desviación Típica; df = grados de libertar; η2 = valor del efecto eta cuadrado. 

Tabla 5. ANOVA y valor del efecto dependiendo de la participación en actividades de gamificación respecto de los 
resultados de aprendizaje en el Grupo 2 

Resultados de aprendizaje Grupo 1 
n = 17 

Grupo 2 
n = 2     

 M(SD) M(SD) df F p η2 
Puntuación test 7.63(0.66) 7.08(0.15) (1,17) 0.22 0.64 0.013 
Puntuación Elaboración del proyecto 2.77(0.11) 2.78(0.00) (1,17) 0.03 0.88 0.001 
Puntuación Defensa del proyecto 4.35(0.58) 4.80(0.00) (1,17) 1.17 0.30 0.065 
Calificación final 8.48(0.92) 8.51(0.15) (1,17) 0.01 0.97 0.000 

*p< 0.05.Nota: M = Media; SD = Desviación Típica; df = grados de libertar; η2 = valor del efecto eta cuadrado. 
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IV. CONCLUSIONES 

La utilización de las actividades de juego serio sencillas y complejas ha sido bien valorada 
por el estudiantado que la ha aplicado como un elemento de ayuda en su proceso de 
aprendizaje. No obstante, la frecuencia de uso ha sido mayor en las actividades de juego serio 
sencillo respecto de las actividades de juego serio complejo. Los motivos pueden estar 
relacionados con el tiempo de duración de unas y de otras. Las actividades de juego serio sencillo 
tienen una duración más corta en el tiempo frente a las actividades de juego serio complejo que 
requieren más tiempo y exigen un grado mayor de atención, ya que su diseño es más complicado 
y el contenido conceptual y procedimental también. Por ello, en estudios posteriores se 
analizará qué variables están influyendo en la frecuencia de uso de las actividades de juego serio 
complejo. También, se estudiará en ambos tipos de actividades de juego serio el porqué se 
realizan con más frecuencia en las semanas iniciales y finales del semestre y no en las 
intermedias. 

V. LIMITACIONES 

Las limitaciones de este estudio radican en la elección y el tamaño de la muestra. Se 
aplicó un diseño de conveniencia fundamentado en la voluntariedad del estudiantado por 
utilizar o no las actividades de juego serio (sencillas y/o complejas) y en la realización de la 
encuesta de satisfacción. De igual modo, es importante remarcar que la elaboración de 
actividades de juego serio exige formación y dedicación por parte del profesorado universitario. 
Concretamente, la elaboración de actividades de juego serio complejo precisa efectuar un 
cuidadoso diseño y también habilidades tecnológicas para su implementación en las VLE. 

VI. LÍNEAS FUTURAS DE TRABAJO 

Las líneas futuras de trabajo se centrarán en incrementar la muestra de participación en 
la utilización de las actividades de juego serio sencillo y complejo. Asimismo, se incrementarán 
las actividades de juego serio, especialmente complejo. También, se incrementará la oferta a 
más titulaciones y niveles académicos. Asimismo, se analizará si existen diferencias entre 
atendiendo al tipo de titulación y al nivel del curso. De igual modo, se harán propuestas 
formativas para el profesorado universitario sobre el diseño de actividades de juego serio, 
especialmente complejo. 
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APÉNDICES 

Apéndice 1. Ejemplos de Gamificación sencilla 
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Juego de memoria de imágenes 

 

Juego de palabras 

 

Preguntas de verdadero-falso 
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Sopa de letras 

 

Apéndice 2. Ejemplos de Gamificación compleja. 

Branching Scenario tipo 1, aplicado en la asignatura de ET del 
Grado en TO 
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Branching Scenario tipo 2, aplicado en la asignatura de NP del 
Grado en IS 
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