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CariTULO 14

COMPARACION DEL USO DE
UNA PLATAFORMA MOODLE CON
UNA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION
(JUEGO DE ESCAPE) EN LA ENSENANZA DEL DISENO
DE META-ANALISIS EN EL GRADO DE PSICOLOGIA

LAURA DIAZ SANAHUJA
Universitat Jaume [

MACARENA PAREDES MEALLA
Universitat Jaume [

CARLOS SUSO RIBERA
Universitat Jaume 1

JUANA MARIA BRETON LOPEZ
Universitat Jaume I

1. INTRODUCCION

Aunque existe una gran cantidad de estudios de investigacion acerca de
Tratamientos Psicoldgicos Basados en la Evidencia (TPBE) para el
abordaje de diferentes problemas psicoldgicos, existen ciertas barreras
que dificultan que el &mbito de la investigacion y la practica clinica pro-
fesional estén aunados (Galvez-Lara, Corpas, Velasco, & Moriana,
2019). Entre ellas podemos sefialar la abundancia de estudios empiricos
sobre TPBE para un mismo problema y la escasa disponibilidad de
tiempo de los profesionales para su lectura (Sanchez-Meca & Botella,
2010). Un tipo de disefio que trata de acumular y difundir informacion
sobre una misma pregunta de investigacion de forma objetiva y sistema-
tica son las revisiones sistematicas y meta-analisis, que podria facilitar
que los profesionales conocieran y aplicasen los TPBE empleando una
menor cantidad de tiempo (Cuijpers, 2016). Por ello, es de gran relevan-
cia la inclusion de este tipo de disefios en el grado de psicologia, para
asi conocer este tipo de metodologia, saber leer e interpretar estos



estudios, que pueden relacionarse con la evaluacion de la eficacia de
tratamientos psicoldgicos y programas de prevencion (Diaz-Sanahuja &
Breton-Lopez, 2020). No obstante, el modelo de leccion magistral es
percibido por gran parte de los estudiantes como algo aburrido poco efi-
caz. Es necesario mejorar las dinamicas de ensefianza universitaria para
motivar y aumentar el compromiso de los estudiantes, fomentando la
motivacion intrinseca del alumnado, en lugar de que ésta sea fundamen-
talmente externa.

Una alternativa que ha demostrado importantes beneficios, es el uso de
la gamificacion, que consiste en la integracion de elementos de juego
con actividades no ludicas (Kiryakova, Angelova, & Yordanova, 2014).
Se proponen tareas desafiantes realizadas consecutivamente con un pro-
posito definido y ofreciendo retroalimentacion inmediata sobre la eva-
luacion de los estudiantes. Se incluyen elementos como puntos, codigos,
etc., que deben acumularse para conseguir diversos reforzadores, y que
se apoyara de la publicacion del ranking adquirido en funcion del nivel
de desempeinio por parte del alumnado. Estas actividades incluyen la in-
teraccion social, y pueden ser competitivas o cooperativas en la solucion
de problemas en el proceso de aprendizaje. Para aumentar la motivacion
intrinseca de los estudiantes, es importante que mediante el uso de la
gamificacion que puedan tener autonomia para decidir las acciones que
quieren llevar a cabo y de qué forma, disponiendo de diferentes alterna-
tivas, de las que puedan escoger las mas adecuadas. También, plantear
diferentes niveles de dificultad para que puedan resolver las tareas, pero
suponiendo un reto adecuado a sus capacidades con una finalidad bien
clarificada; y la inclusion de retroalimentacion y refuerzos positivos son
elementos relevantes para que los estudiantes continten interesados en
estas tareas. Su empleo fomenta la implicacion, constancia y motivacion
tanto a corto como a largo plazo, mejorando sus competencias y cohe-
sion grupal (Lézaro, 2019).

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en la vida diaria forma parte de la sociedad actual, incluyendo el ambito
académico escolar y universitario (Ragan, Jennings, Massey, &
Doolittle, 2014). Entre ellas, se puede destacar el uso de ordenadores
portatiles, ‘smartphones’ y ‘tablets’. Generalmente, se han empleado



para tomar notas, y realizar actividades docentes. Cada vez mas se estan
integrando en las aulas, combinando las sesiones presenciales con clases
online o trabajo autonomo a través de Internet (Boelens, Voet, & De
Wever, 2018). Aunque las TIC pueden suponer ciertos riesgos en su uso
en el aula como, por ejemplo, su uso para fines no académicos (Krau-
shaar & Novak, 2010), existen diversos beneficios asociados al empleo
de las TIC para aumentar la motivacion e implicacion de los estudiantes
en un aprendizaje activo (Garcia-Alcaraz, Martinez-Loya, Garcia-Alca-
raz, & Sanchez-Ramirez, 2019; Vahedi, Zannella, & Want, 2021). La
integracion de las TIC en el ambito educativo permite el avance y la
innovacion de los estilos de ensefianza-aprendizaje. Una forma interac-
tiva para fomentar el interés de los estudiantes en estudios superiores es
el uso de la gamificacion mediante el empleo las TIC. Entre algunas
herramientas que se pueden encontrar para aplicar la gamificacion en el
aula son los sistemas Moodle, que ofrecen diferentes alternativas como
por ejemplo blogs, foros, ‘quizzes’, cuestionarios y juegos (p.€j., cruci-
gramas, puzles, sudoku, Snake). Es uno de los sistemas mas utilizados
para la ensefianza y aprendizaje, y sirve de apoyo en la docencia ya que
se pueden incluir los archivos, tareas y fuentes de informacion necesa-
rias para poder estudiar las asignaturas, perimitiendo su acceso y confi-
guracion con diferentes roles (p.ej., estudiante, profesor, etc.), permi-
tiendo diferentes tipos de acciones en base a estos. Asimismo, permite
la inclusion de actividades para la implementacion de cursos realizados
a través de Internet y también combinando las sesiones presenciales con
el trabajo autéonomo online en diferentes ambitos educativos. Puede
efectuarse a través de su uso evaluaciones con alternativas multiples,
respuesta abierta, entre otros, pero también puede incluir elemento de
gamificacion como los mencionados anteriormente. Otras herramientas
de gamificacion como sli.dom, Mentimeter, o Kahoot, permite crear pre-
sentaciones interactivas conociendo las respuestas de los estudiantes a
determinadas preguntas en tiempo real y mediante su uso se encuentran
mejores resultados en las evaluaciones finales en comparacion con los
que no lo emplean (Palova & Vejacka, 2022). Otro tipo de herramientas
de gamificacion son los juegos de escape, que se han utilizado con fines
educativos en el &mbito universitario para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes en diferentes areas de conocimiento (Berthod et al., 2020;



Serrano & Gonzalez-Burgos, 2020). Son considerados juegos donde los
alumnos estan encerrados en una sala y necesitan salir de ella afrontando
diferentes retos en un tiempo concreto (Renaud & Wagoner, 2011; La-
zaro, 2019). Existen tres tipos diferentes de modelos para la realizacion
de este tipo de juego de escape: modelo lineal en el que los desafios
estan ordenados y se requiere seguir una secuencia concreta para alcan-
zar el objetivo planteado; modelo abierto, en el que los retos no estan
ordenados y se pueden resolver en el orden que los propios alumnos de-
cidan; o modelos multilineales en los que se combinan los dos anterio-
res. Aunque generalmente se han realizado de forma presencial ambien-
tando una sala con pistas de forma estratégica, con una duracion aproxi-
mada de una sesion de clase, este tipo de tareas también se pueden rea-
lizar mediante el uso de las TIC. Los resultados obtenidos en cuanto al
uso de la gamificacion son prometedores para aumentar la motivacion e
implicacion del alumnado (Kapp, 2012). No obstante, este tipo de juegos
también se pueden realizar a través de Internet. Existen softwares (p.ej.,
Genially) que permiten disefar este tipo de ambientes a través de Inter-
net y mediante los que los estudiantes pueden interaccionar con diferen-
tes elementos para obtener dichas pistas y seleccionar las alternativas
con retroalimentacion inmediata, lo cual facilita su implementacion en
el aula con un menor coste y recursos. Por tanto, el empleo de la gami-
ficacion mediante el uso de las TIC representa un recurso Optimo para
el proceso de ensefanza-aprendizaje que es necesario seguir investi-
gando. Los estudios que comparen diferentes tipos de herramientas de
gamificacion mediante TIC son escasos, pero es necesario seguir avan-
zando en esta linea de investigacion para aplicar en las aulas y en la
docencia universitaria las dindmicas mas eficaces que incrementen la
motivacion de los estudiantes y la adquisicion de habilidades y compe-
tencias. Este tipo de estrategias que fomentan la cooperacion, pero tam-
bién la competicion y que implican un compromiso social, libertad para
tomar decisiones y elecciones, con la posibilidad de poder cometer erro-
res y aprender de ellos mediante la obtencion de retroalimentacion en un
tiempo breve son elementos fundamentales que fomentan el aprendizaje
(Contreras, 2016; Kapp, 2012).



2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este estudio es comparar los resultados obteni-
dos en conocimientos y opinion sobre un seminario impartido en el
grado de psicologia acerca de la metodologia de meta-analisis, a través
del uso de diferentes tipos de herramientas mediante las TIC, por un
lado, una plataforma de Moodle y, por otro lado, gamificacion de tipo
juego de escape.

3. METODOLOGIA

3.1. PARTICIPANTES

Los participantes de este estudio son estudiantes matriculados en la asig-
natura de técnicas de intervencion y tratamientos psicologicos del grado
de psicologia de la Universitat Jaume I (Castellon, Espafia), y que asis-
tieron a dos sesiones teorico-practicas empleando las TIC acerca del di-
sefio de investigacion de meta-andlisis. Podemos diferenciar dos grupos
experimentales distintos en funcion de la herramienta de gamificacion
mediante TIC que se empled y el curso académico. Se incluyeron a
aquellos estudiantes que habian asistido a ambas sesiones y habian com-
pletado todos los cuestionarios antes de iniciar el seminario y al finali-
zarlo.

3.1.1. Grupo experimental I

Constituido por una muestra de 73 estudiantes realizd este seminario
mediante el uso de una plataforma Moodle durante el curso académico
2019/2020 (Diaz-Sanahuja & Breton-Lopez, 2021).

3.1.2. Grupo experimental II

Incluye 119 alumnos del curso académico 2020/2021 llevaron a cabo el
seminario a través de una tarea de gamificacion de tipo juego de escape
por la plataforma Genially (Mealla-Paredes, Diaz-Sanahuja, Breton-Lo-
pez, & Suso-Ribera, 2022).



3.2. SEMINARIO

El seminario de diseiio de meta-analisis consistio en dos clases presen-
ciales de una hora de duracion cada una. En la primera, se explicaron las
principales caracteristicas de las revisiones sistematicas y meta-analisis,
ventajas y desventajas, y su estructura. Esta sesion fue de caracter teo-
rico mediante una clase magistral, en el que el material docente fue desa-
rrollado en base a literatura previa como la propuesta por Cuijpers
(2016).

La estructura de los estudios de revision sistematica y meta-analisis fue
presentada en base a ejemplos extraidos de un articulo relacionado con
tratamientos psicologicos para el abordaje del juego patologico, en el
que se comparaban los tratamientos cara a cara con los aplicados a través
de Internet (Goslar, Leibetseder, Muench, Hofmann, & Laireiter, 2017).

Tras finalizar esta clase, como tarea para casa, se les recomend6 un ar-
ticulo cientifico de estas caracteristicas, para que pudiesen trabajar ese
contenido en la segunda sesion. En concreto, el articulo recomendado
de ejemplo fue el desarrollado por Cuijpers, Karyotaki, de Wit & Ebert
(2020). Esta altima sesién se centré en el analisis de dicho articulo me-
diante una tarea empleando las TIC.

Ambos grupos recibieron la misma sesion teorica y analizaron el mismo
articulo cientifico de forma grupal entre 2 y 4 personas, sin embargo, la
tarea practica de la segunda sesion la realizaron mediante el empleo de
dos dinamicas diferentes. Por un lado, mediante una tarea de preguntas
de respuesta abierta a través de la plataforma Moodle sin utilizar estra-
tegias de gamificacion (figura 1), y por otro lado, a través de un juego
de escape mediante el uso de Genially, en el que si se utilizaban las ca-
racteristicas propias de la gamificacion. Se puede acceder a esta activi-
dad a través del  siguiente  enlace:  https://view.ge-
nial.ly/5f7dd9656193660d35fb39c7/game-breakout-meta-analisis. Este
juego de escape se desarrolld en base a un modelo de tipo lineal, en el
que se plantearon cuatro tipos de misiones diferentes. Los desafios esta-
ban organizados siguiendo la estructura del articulo (introduccion, mé-
todo, resultados y discusion). La tarea consistia en buscar la informacion
necesaria en el articulo recomendado para responder a una serie de



preguntas que incluia el juego de escape, siendo algunas pruebas, pre-
guntas de alternativas multiples, verdadero/falso, emparejar opciones,
ordenar alternativas, y que aparecian en diferentes aulas de un centro
educativo (figura 2). Al marcar la respuesta correcta obtenian digitos
para construir un cédigo final con el fin de resolver la tarea y salir del
centro. Los digitos del codigo final requerido para poder resolver el
juego de escape estaban ordenados en base a esta secuencia lineal esta-
blecida. Esta informacion esta explicada en mayor detalle en un estudio
previo realizado por Diaz-Sanahuja y Breton-Lopez (2020) y en Pare-
des-Mealla et al. (2022).

FIGURA 1. Ejemplo del formato de pregunta de la tarea Moodle.
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FIGURA 2. Ejemplos del formato de pregunta de la tarea juego de escape.
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3.3. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Ambos grupos realizaron el mismo tipo de evaluacion. Por un lado, un
cuestionario sobre conocimientos acerca del disefio de meta-analisis an-
tes de realizar las sesiones tedrico-practicas para conocer el nivel de co-
nocimiento previo (pre-test), y fue administrado de nuevo al finalizar
ambas clases (post-test). Este cuestionario incluia 10 preguntas tipo test
con tres alternativas de respuesta, solo una correcta, y se realizd en am-
bos grupos a través de la plataforma Moodle. Por otro lado, también res-
pondieron una escala de opinion (6 items) al finalizar la segunda sesion
para valorar la medida en que percibian este seminario como logico, ttil
para su caso y para el futuro, el grado en que les resultaba satisfactorio,
adecuado y lo recomendarian a otros estudiantes, considerando una es-
cala tipo Likert que oscila entre 1 (nada) a 10 (muchisimo).

3.4. ANALISIS

En primer lugar, se realizaron analisis descriptivos sobre el cuestionario
de conocimientos sobre meta-analisis (pre-test y post-test) asi como so-
bre los items de la escala de opinién. En concreto, la media (M) y des-
viacion tipica (DT). Se calculd una t de Student para dos muestras



independientes (p<.05) para conocer si existian diferencias significati-
vas en el nivel de conocimientos previos sobre meta-analisis antes de
comenzar el seminario, al finalizarlo (post-test), asi como en cada uno
de los items de la escala de opinion. También, se calculd el tamafio del
efecto mediante la d de Cohen para explorar la magnitud del efecto en
cuanto al grado de conocimientos sobre meta-analisis en el post-test en-
tre ambos grupos, teniendo en cuenta que 0,2 corresponde a un tamafio
del efecto pequefio, 0,5 medio y 0,8 alto. Para realizar los analisis esta-
disticos, se utilizd el “Statistical Package for Social Sciences” (IBM
SPSS, version 28,0.0.0).

4. RESULTADOS

Al comparar el grupo del curso académico 2019/2020 que utilizo
Moodle (M=4.81; DT=1.48) con el del 2020/2021 que us6 la gamifica-
cion (M=4.66; DT=1.5), no se encontraron diferencias significativas en
el nivel de conocimientos previos sobre meta-analisis (t=.65; gl=190;
p=.52). Tampoco se evidenciaron diferencias significativas en esta va-
riable entre ambos grupos al finalizar el seminario (t=1.76; gl=190;
p=.08), siendo la media para el primer grupo 6.89 (DT=1.45) y la del
segundo grupo 6.5 (DT=1.49). El tamafio del efecto (post-test) entre gru-
pos fue grande (d de Cohen= 1.47, 95% IC -0.031 a 0.55). El grafico 1
muestra la representacion grafica de estos resultados. Sin embargo, res-
pecto a la opinidn de los estudiantes, si hubo diferencias significativas
entre ambos grupos en el grado de logica percibido (t=-5.7; gl=211;
p<.05), utilidad para su caso (t=-4.91; gl=211; p<.05), utilidad para el
futuro (t=-4.05; gl=211; p<.05), satisfaccion (t=-6.97; gl=211; p<.05),
adecuacion (t=-8.86; gl=211; p<.05) y recomendacion a otros estudian-
tes (t=-6.46; gl=211; p<.05), siempre a favor de la gamificacion. Los
resultados descriptivos se presentan en la Tabla 1.
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GRAFICO 1. Puntuaciones medias del nivel de conocimientos pre-test y post-test en el

grupo experimental (GE) 1y 2.
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TABLA 1. Media (M) y Desviacion tipica (DT) de cada uno de los items de la escala de
opinion en el grupo experimental (GE) 1y 2.

Grupo Experimental 1 | Grupo Experimental 2
(Moodle) (Juego de escape)
M DT M DT
Variable
Légica 6.51 2 7.97 1.74
Utilidad para su caso 6.18 217 7.5 1.73
Utilidad para el futuro 6.95 2 8.04 1.84
Satisfaccion 6.02 2.16 7.93 1.80
Adecuacion de la tarea 6.65 1.95 8.68 1.39
Recomendacidn a otros estudiantes 5.71 2.41 7.74 2.12

5. DISCUSION

Los estudios de meta-analisis son un método sistematico para sintetizar

los resultados de diferentes estudios empiricos y que permite obtener
conclusiones mas precisas (Sos, Abella, Villach & Oliver, 2021). Puede
ayudar a los profesionales clinicos en su actualizacion para ofrecer



tratamientos psicologicos basados en la evidencia para el abordaje de
diferentes problemas psicologicos o en la potenciacion del bienestar y
calidad de vida. Aunque presenta ciertas fortalezas, también pueden pre-
sentar sesgos y limitaciones que deben identificarse para interpretar de
forma adecuada la calidad de los resultados y conclusiones. Es un tipo
de estudio que podria acercar la investigacion a la practica clinica con
una menor cantidad de tiempo. Por ello, la importancia de ensefiar en la
docencia universitaria como leer e interpretar este tipo de estudios para
favorecer la aplicacion de los tratamientos mas adecuados en el 4rea de
salud mental. La inclusion de este tipo de contenido mediante TIC cons-
tituye una innovacion docente en el grado de psicologia de la Universitat
Jaume I, que se ha utilizado a través de plataformas Moodle y también
a través de otro tipo de programas que incluyen la gamificacion como
Genially. En estudios previos se utilizaron este tipo de estrategias obte-
niendo buenos resultados en la adquisicion de conocimientos pre-
test/post-test y en cuanto a la satisfaccion de los estudiantes sobre su
inclusion (Diaz-Sanahuja & Breton-Lopez, 2020; Paredes-Mealla et al.,
2022). Sin embargo, no se conocia si existian diferencias en cuanto al
nivel de conocimientos adquiridos y satisfaccion entre aquellos estu-
diantes que realizaron la tarea a través de la plataforma Moodle, y aque-
llos que lo hicieron mediante el juego de escape. Por este motivo, el
objetivo de este estudio fue conocer si habia diferencias en cuanto a la
adquisicion de conocimientos sobre meta-analisis y la opinion de los es-
tudiantes cuando utilizaban las TIC en las tareas practicas sin utilizar
gamificacion en comparacion a si incluian elementos de juego para ofre-
cer a los estudiantes aquellas dinamicas que mejorasen su implicacion y
aprendizaje. Los resultados muestran como el uso de las TIC favorece
el aprendizaje y la motivacion. Tanto el uso de plataformas Moodle
como la gamificacion son herramientas tiles para la adquisicion de co-
nocimientos en el &mbito universitario. En este estudio no se encontra-
ron diferencias significativas entre los dos grupos (tarea Moodle vs. ta-
rea de juego de escape) en cuanto al nivel de competencia o conocimien-
tos adquiridos sobre el disefio de meta-analisis. Sin embargo, el grupo
de estudiantes que empled juegos de escape a través de la gamificacion,
mostrd una mayor aceptacion y satisfaccion con la tarea, en compara-
cion a los que realizaron la tarea a través de las TIC mediante una



plataforma Moodle, pero sin elementos de gamificacion. Estos resulta-
dos sobre satisfaccion van acorde al estudio reciente realizado por John
(2022) en el que se muestra que la gamificacion es una herramienta efi-
caz para mejorar la implicacion de los estudiantes. Sin embargo, sus re-
sultados en relacion a la variable conocimiento o habilidades no van
acorde a los encontrados en el presente estudio, ya que, a diferencia de
nuestros resultados, en dicho estudio se encontré que la gamificacion
también fue eficaz para aumentar el nivel de aprendizaje, en compara-
cion a lo que no habian utilizado elementos de gamificacion. Esto podria
interpretarse como que el empleo de las TIC sin gamificacion también
son utiles para la adquisiciéon de competencias, y que su empleo esta
recomendado junto con elementos de gamificacién ya que aumenta la
motivacion y satisfaccion de los estudiantes. De acuerdo con Burke
(2012) la gamificacion estd fomentando el desarrollo de innovaciones
en el ambito educativo mediante las que se persigue incrementar la mo-
tivacion de los estudiantes, ya no solo a corto, sino que también a largo
plazo. Es una forma atractiva de mantener la atencion de los estudiantes
y la persistencia de su compromiso sin depender exclusivamente de fac-
tores externos como las calificaciones (Ortiz-Colon, Jordan & Agredal,
2018). Una revision sistematica realizada por Prietao-Andreu (2019) in-
forma sobre resultados positivos en la motivacion de los estudiantes uni-
versitarios con la implantacion de experiencia de gamificacion en el
aula, pero también sefiala que algunos estudios no encontraron mejoras
en la motivacion intrinseca probablemente por la breve duracion del pro-
ceso de gamificacion. Segun las conclusiones de este estudio, la inclu-
sion de puntos o insignias en las tareas de gamificacion, puede incre-
mentar la motivacion de los estudiantes universitarios, lo que va en la
misma linea que la tarea de juego de escape planteada en este estudio y
los resultados obtenidos. Asimismo, en ambas tareas propuestas se uti-
liza la cooperacion entre estudiantes, organizando en el aula a los estu-
diantes para trabajar en grupos de entre 2 y 4 personas para completar
estas tareas pudiendo compartir recursos, conocimientos y habilidades,
y evaluando ideas lo cual enriquece el proceso de aprendizaje (Cantador,
2016). Se fomenta la responsabilidad ya que todos tienen que trabajar
para alcanzar un objetivo final. Algunos elementos que Brown & Ciuf-
fetelli (2009) senalan como relevantes para realizar estas actividades



cooperativas son la interaccion cara a cara, fomentando la expresion oral
para resolver problemas, analizar conceptos y estrategias, lo que incre-
menta su motivacion y esfuerzo. También, la responsabilidad individual
y la interdependencia positiva, es decir, que cada miembro del grupo
sienta que esta ligado con el resto y que el éxito depende de la aportacion
de cada uno de ellos, y que es necesario la puesta en marcha de habili-
dades de liderazgo, confianza, comunicacién y gestion de conflictos. Por
tanto, la puesta en practica de un aprendizaje cooperativo involucra a los
estudiantes de forma activa mejorando la adquisicion de conocimientos,
pero también desarrollando otro tipo de habilidades transversales y ac-
titudes beneficiosas para el trabajo en equipo, habilidades sociales y au-
toestima. Ademas de incluir elementos cooperativos, también existen
elementos competitivos que son saludables (Cantador, 2016), ya que es
una actividad corta en la que se otorga un refuerzo social a aquellos que
consiguen finalizar la tarea con éxito antes con resultados adecuados.
Estos refuerzos son simbdlicos o de baja relevancia de forma que los
esfuerzos de los estudiantes son mas intrinsecos y no dirigidos a ganar
una competicion. Las tareas propuestas van acorde a este tipo de activi-
dades cooperativas y competitivas que plantea la literatura previa para
fomentar el interés y participacion de los estudiantes.

Este estudio presenta ciertas limitaciones. En primer lugar, la duracion
de la tarea planteada es puntual y breve, tanto la utilizada a través de la
plataforma Moodle como la realizada a través del juego de escape. Asi-
mismo, la evaluacion realizada se ha efectuado inmediatamente tras la
finalizacion de la tarea, y no se han realizado otras evaluaciones de
forma longitudinal para conocer si estos efectos se mantienen, por lo que
no podemos saber si a largo plazo hay diferencias entre ambos grupos
en la adquisicion de conocimientos. En segundo lugar, en la tarea apli-
cada a través de Genially no se han podido registrar las respuestas, por
lo que no sabemos los errores/aciertos que han tenido a lo largo de este
proceso de aprendizaje.

Como futuras lineas de investigacion se podrian realizar estudios que
investiguen el efecto tanto a corto como a largo plazo sobre el nivel de
habilidades o conocimientos adquiridos mediante el uso de estrategias
docentes aplicadas a través de TIC que incluyan gamificacion en



comparacion a aquellas que no lo emplean. De este modo, podriamos
ver si el nivel de conocimientos se mantiene o si hay diferencias en base
a la metodologia de ensefianza utilizada. También, podria estudiarse en
futuras investigaciones este tipo de tareas de gamificacion como parte
del sistema de evaluacion, comparandolo con otras formas mas tradicio-
nales como la realizacion de preguntas tipo test o respuestas abiertas a
través de las plataformas Moodle, disefiando este tipo de juego de escape
mediante un sistema que almacene las respuestas realizadas.

6. CONCLUSIONES

Las TIC son herramientas ttiles para favorecer la implicacion de los es-
tudiantes universitarios en el proceso de aprendizaje de conocimientos
y puesta en practica de competencias y habilidades. Las plataformas
Moodle son muy utilizadas en este ambito para favorecer el acceso a
material docente, realizacion de tareas y evaluaciones, entre otros. Es un
medio en el que se favorece la comunicacion entre el profesorado y los
estudiantes, mediante el uso de foros, tutorias virtuales, etc. No obstante,
se recomienda el uso de las TIC que combine plataformas Moodle con
otras herramientas con elemento de gamificacion para la ensefanza y
adquisicion de conocimientos sobre los disefios de investigacion en el
ambito universitario, y para fomentar el interés e implicacion del estu-
diantado. Este tipo de herramientas pueden utilizarse incluyéndose en
las plataformas Moodle. De este modo, es de suma importancia previa-
mente ensefiar este tipo de herramientas a través de las TIC a los docen-
tes universitarios, ya que pueden ser estrategias que fomenten la partici-
pacion del estudiantado y mejore el proceso de ensefianza-aprendizaje
tanto de forma presencial como online. La puesta en practica de este tipo
de dinamicas supone un cambio de modelo, pasando de las clases ma-
gistrales tradicionales en las que se centran en la parte memoristica hacia
una ensefianza centrada en el proceso.



7. AGRADECIMIENTOS/APOYOS

Se agradece el apoyo ofrecido para la investigacion y desarrollo de la
innovacion docente por la Universitat Jaume I y la financiacion econo-
mica por la Unidad de formacion e innovacion educativa (UFIE) de la
Universitat Jaume 1.

8. REFERENCIAS

Berthod, F., Bouchoud, L., Grossrieder, F., Falaschi, L., Senhaji, S., & Bonnabry,
P. (2020). Learning good manufacturing practices in an escape room:
Validation of a new pedagogical tool. Journal of Oncology Pharmacy
Practice, 26(4), 853-860. https://doi.org/10.1177/1078155219875504

Boelens, R., Voet, M., & De Wever, B. (2018). The design of blended learning in
response to student diversity in higher education: Instructors’ views and
use of differentiated instruction in blended learning. Computers &
Education, 120, 197-212. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.02.009

Brown, H., & Ciuffetelli, D. C. (2009). Foundational Methods: Understanding
Teaching and Learning. Pearson Education.

Cantador, 1. (2016). La competicion como mecanica de gamificacion en el aula:
una experiencia aplicando aprendizaje basado en problemas y
aprendizaje cooperativo. Gamificacion en aulas universitarias, 67.

Contreras-Espinosa R. S. (2016). Elementos de juego y motivacion: reflexiones
en torno a una experiencia que utiliza gamificacion en una asignatura de
grado para game designers. Gamificacion en aulas universitarias, 55.

Cuijpers, P. 2016. Meta-analyses in mental health research. A practical guide.
Amsterdam, the Netherlands: Pim Cuijpers Uitgeverij.

Cuijpers, P., Karyotaki, E., de Wit, L., & Ebert, D. D. (2020). The effects of
fifteen evidence-supported therapies for adult depression: a meta-
analytic review. Psychotherapy Research, 30(3), 279-293.
https://doi.org/10.1080/10503307.2019.1649732

Diaz-Sanahuja, L., & Breton-Lopez, J. M. (2021). Implementacion de la
metodologia de meta-analisis en el ambito de las intervenciones
psicologicas mediante el uso de las TIC. In Actas del congreso virtual:
Avances en Tecnologias, Innovacion y Desafios de la Educacion
Superior: ATIDES 2020 (pp. 213-223). Servei de Comunicacio i
Publicacions.



Galvez-Lara, M., Corpas, J., Velasco, J., & Moriana, J. A. (2019). El
conocimiento y el uso en la practica clinica de los tratamientos
psicoldgicos basados en la evidencia. Clinica y Salud, 30(3), 115-122.
https://dx.doi.org/10.5093/clysa2019a12

Garcia-Alcaraz, P., Martinez-Loya, V., Garcia-Alcaraz, J. L., & Sanchez-
Ramirez, C. (2019). The role of ICT in educational innovation. In
Managing Innovation in Highly Restrictive Environments (pp. 143-165).
Springer, Cham.

Goslar, M., Leibetseder, M., Muench, H. M., Hofmann, S. G., & Laireiter, A. R.
(2017). Efficacy of face-to-face versus self-guided treatments for
disordered gambling: A meta-analysis. Journal of be-havioral addictions,
6(2), 142-162. https://doi.org/10.1556/2006.6.2017.034

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based
methods and strategies for training and education. John Wiley & Sons.

Kiryakova, G., Angelova, N., & Yordanova, L. (2014). Gamification in education.
In N. Angelova (Ed.), Proceedings of the 9th International Balkan
Education and Science Conference (pp. 51-55). Edirne.
https://doi.org/10.4018/978-1- 5225-5198-0

Kraushaar, J. M., & Novak, D. C. (2010). Examining the affects of student
multitasking with laptops during the lecture. Journal of Information
Systems Education, 21(2), 241-252.

Lazaro, I. G. (2019). Escape Room como propuesta de gamificacion en
educacion. Revista Educativa Hekademos, 27, 71-79.

Mealla-Paredes, M., Diaz-Sanahuja, L., Breton-Lopez, J. & Suso-Ribera, C.
(2022). Uso de la gamificacion de tipo juego de escape para la ensefianza
del disefio de meta-analisis en el grado de psicologia. En Actas del
congreso NODOS del conocimiento.

Ortiz-Colon, A. M., Jordan, J., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en
educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion. Educagéo e
pesquisa, 44. https://doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773

Palova, D., & Vejacka, M. (2022). Implementation of Gamification Principles
into Higher Education. European Journal of Educational Research, 11(2),
763-779. https://doi.org/10.12973/eu-jer.11.2.763

Ragan, E. D., Jennings, S. R., Massey, J. D., & Doolittle, P. E. (2014).
Unregulated use of laptops over time in large lecture classes. Computers
& Education, 78, 78-86. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.05.002

Renaud, C., & Wagoner, B. (2011). The Gamification of Learning. Principal
Leadership, 12(1), 56-59.





