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Within university educational institutions, the IT departments are responsible for
maintaining various institutional programs, including Moodle. Atenea, which is the
Moodle platform at UPC, serves as the central hub for managing courses and facilitating
communication with students. The frequent updates ensure that, when a new academic
term commences, instructors are met with the introduction of a new version of ATENEA,
featuring novel options and configurations. While many versions exhibit remarkable
similarity, the learning curve for adaptation is generally minimal. However, there are
instances when substantial changes lead to complaints about time wasted in navigating
the unfamiliar interface.

To address this issue, gamification has been proposed as a strategy for facilitating
teachers' autonomous adaptation to updates. The proposed game enables individuals to
acquire the essential competencies needed to navigate the new version within a couple
of hours. This study introduces the game and analyzes the digital competencies acquired
by educators for mastering ATENEA through the gamified activity.

This activity is implemented during the 2023-24 academic year, specifically tailored to
facilitate the learning of the latest version of Moodle.
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Gamificacion para formar a formador@s

En las instituciones educativas universitarias, los departamentos informaticos mantienen
al dia los diferentes programas institucionales, entre ellos el Moodle. Atenea (qué es el
Moodle UPC), sirve para la gestion de las asignaturas y el enlace o comunicacién con
el estudiantado. Las continuas actualizaciones, hacen que los y las profesoras, cuando
empieza un nuevo curso, tengan la sorpresa de una nueva version de ATENEA, con
opciones y configuraciones nuevas. Hay muchas versiones que son muy similares y la
curva de adaptacion es infima, pero hay veces que el cambio es substancial y hay quejas
de pérdida de tiempo al no encontrar lo que cada persona estaba acostumbrada a hacer.
Para solucionar esto, se ha propuesto la gamificacion como estrategia para esta
actualizacién del profesorado de forma auténoma. El juego propuesto permite, de forma
individualizada, adquirir el minimo de competencias necesarias para poder manejarse
en un par de horas con la nueva versién. Este estudio presenta el juego y el analisis de
la adquisicion de la competencia digital necesaria para el dominio de ATENEA, mediante
la actividad gamificada propuesta al profesorado.

Esta actividad se desarrolla en el curso 2023-24 y en particular para el aprendizaje de
la ultima version de Moodle.
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1. Introduccion

En el &mbito universitario desde antes del 2010 se realizaban ya planes pilotos de cambios
metodoldgicos, con metodologias mas activas y centradas en el estudiante, pero no fue
hasta el 2010 que con la implementacién del plan Bolonia (Montero Curiel, 2010), se
marcara un antes y un después. Entre las distintas metodologias utilizadas, destaca el
enfoque en el aprendizaje experimental, el cual ha demostrado mejorar significativamente el
nivel de aprendizaje de los alumnos (Ariza, 2010; Lépez & Zuluaga, 2016). Este enfoque es
aun mas crucial en areas donde los alumnos muestran una baja motivacion, lo que puede
afectar a su capacidad de aprendizaje (Ross & Bell, 2019). Diversas estrategias de
aprendizaje experimental, como la gamificacion, han demostrado ser efectivas para crear
ambientes de aprendizaje positivos, fomentando la motivacion el estudiantado (Kolb & Kolb,
2017). La gamificacion es una estrategia innovadora que consiste en integrar elementos
propios de los juegos en contextos educativos para recompensar acciones especificas
(Huang et al., 2018).

Aungue la gamificacién se considera una estrategia metodolégica moderna, sus origenes se
remontan a los siglos XV y XVI, cuando algunos matematicos la empleaban para facilitar el
aprendizaje de conocimientos técnicos, morales o éticos (Belmas, 2021). En la actualidad, la
gamificacion se esta extendiendo a diversos campos, y en el ambito educativo ha
demostrado ser una tendencia con un impacto notable (Rodrigues et al., 2019).

La aplicaciéon de la gamificacion en la educacién tiene un gran potencial para disefar
acciones formativas efectivas. Numerosos estudios han ratificado la eficacia a la hora de
presentar contenidos de manera atractiva y aumentar la motivacion del estudiantado de
forma general (Armstrong & Landers, 2018; Cuevas Monzonis et al., 2021; Pegalajar
Palomino, 2021; Perez-Manzano & Almela-Baeza, 2018). Ademas, la gamificacion
promueve el pensamiento critico al permitir que los estudiantes reflexionen sobre sus
decisiones y reciban retroalimentacion inmediata del juego (Khan & Zhao, 2021; Xi &
Hamari, 2019).

Un tipo de actividad gamificada que ha tenido éxito en la educacion superior son los Escape
Room, donde los estudiantes trabajan en equipo para resolver desafios planteados en forma
de retos (Borrego et al., 2017; Cohen et al., 2021; Davis et al., 2021; Friedrich et al., 2019;
Kaul et al., n.d.; Pfeifer et al., 2021). Estas actividades se desarrollan dentro de una narrativa
gue hace que la experiencia sea mas atractiva y envolvente para los participantes (Chiang et
al., 2021), ademas que puede atravesar las fronteras del aula o estar montada de forma
virtual, haciendo mas f4cil el acceso a la actividad y adaptado a la velocidad de comprensién
de cada uno.

La gamificacion en el aula no solo aumenta el compromiso y la participacion de los
estudiantes, sino que también mejora su capacidad de asimilar y aplicar los contenidos de
manera préctica y contextualizada (Xi & Hamari, 2019). Ademas, se ha demostrado que las
emociones juegan un papel crucial en el proceso de aprendizaje, y la gamificacion puede
aumentar la diversion, el estado emocional del estudiante, afectando de forma clara en la
participacion, asi como mejorar la retencién de los contenidos (Sierra Daza & Fernandez-
Sénchez, 2019; Farber, 2020).

Por otro lado, es fundamental para un docente de Formacion Profesional comprender a
fondo el funcionamiento de Moodle, ya que esta plataforma de gestion del aprendizaje
proporciona un entorno virtual que facilita la ensefianza y el aprendizaje. Conocer Moodle
permite al profesor organizar y distribuir el material didactico de manera eficiente, crear
actividades interactivas que fomenten la participacion y el compromiso de los estudiantes,
asi como gestionar facilmente la evaluacién y el seguimiento del progreso de cada alumno.
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Dominar esta herramienta tecnoldgica abre la puerta a la implementacion de metodologias
innovadoras de ensefianza, promoviendo un ambiente educativo mas dinamico y adaptado a
las necesidades del contexto actual (Suartama, |. K. et al. 2024). En un mundo cada vez
més digitalizado, el conocimiento de Moodle se convierte en una habilidad esencial para el
docente de FP, garantizando una experiencia educativa enriquecedora y actualizada.
Ademas, es necesario conocer la parte de juego o gamificacion que ofrece Moodle (Castillo
J.N. S. et al. 2024), completando el abanico de posibilidades para la creaciéon de actividades
que atraigan al estudiantado al mismo tiempo que le ensefia contenido. El dominio de
Moodle por parte de un docente de Formacion Profesional no solo facilita la gestion y
distribucion del contenido educativo, sino que también proporciona una plataforma ideal para
la implementacion de estrategias de gamificaciéon como ya hemos dicho.

La gamificacién consiste en el uso de elementos y mecanicas propios de los juegos en
entornos no ladicos (Amiryousefi, M. et al, 2024), como el aula, con el fin de motivar y
comprometer a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Con Moodle, los docentes
pueden integrar facilmente elementos gamificados, como insignias, tablas de clasificacion y
recompensas virtuales, para incentivar la participacion y el esfuerzo de los alumnos.
Asimismo, la variedad de actividades interactivas y herramientas de evaluacién disponibles
en Moodle permite disefiar experiencias de aprendizaje mas dinamicas y divertidas, que
estimulan la competencia sana y el trabajo en equipo. En definitiva, el conocimiento de
Moodle no solo potencia la eficacia del docente en la gestion del aula virtual, sino que
también abre la puerta a la integracion de estrategias de gamificacion que enriquecen la
experiencia educativa y promueven un aprendizaje mas activo y significativo para los
estudiantes (Reyes, N. S. 2024) de Formacion Profesional.

2. Objetivos

Explicar la importancia de formar sobre la plataforma Moodle (0 ATENEA en la UPC)
utilizada mayoritariamente en los centros de Formacion Profesional y hacerlo de forma
ldicamente, para que vivencien una actividad gamificada.

Destacar como el dominio de Moodle facilita la organizacién del material didactico, la
creacion de actividades interactivas y la gestion de la evaluacion en el entorno educativo.

Relacionar el conocimiento de Moodle con la implementacion de estrategias de gamificacion
en el aula, destacando cémo esta combinacion puede aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, para capacitar a los futuros docentes.

Resaltar los beneficios de integrar elementos gamificados en la formacion de Moodle para
potenciar la participacion y el trabajo en equipo entre los estudiantes y futuros profes de
Formacion Profesional.

Promover la idea de que el aprendizaje de Moodle no solo es una habilidad técnica, sino
también una herramienta que permite a los docentes ofrecer experiencias educativas mas
dindmicas y adaptadas a las necesidades del contexto actual.

Proporcionar pautas y ejemplos practicos para que los docentes puedan comenzar a
integrar estrategias de gamificacion en Moodle de manera efectiva en sus cursos de
Formacion Profesional.

3. Metodologia
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Para el desarrollo de este trabajo se ha realizado inicialmente una busqueda de referencias
bibliograficas sobre metodologias activas. Se ha analizado las ventajas e inconvenientes de
las diferentes propuestas metodolégicas y se ha seleccionado la gamificacion como
estrategia a aplicar. Se han buscado casos practicos sobre gamificacion aplicados en aula,
para analizar que aportaba realizar este tipo de actividades a nuestros estudiantes y qué
cosas funcionaban mejor. Ademas, el ver casos aplicados fueron muy inspiradores para el
desarrollo de la actividad gamificada que se presenta y plantea en el presente trabajo.

Una vez realizada la buasqueda, se analizaron los contenidos que se querian utilizar y qué se
gueria ensefiar a los estudiantes. Para ello, se utilizé inicialmente la web oficial de Moodle y
todos los tutorial paso a paso, con videos cortos que existen ya desarrollados. Por otro lado,
como se pretendia ensefiar a los estudiantes a introducir este sistema de gamificacion en el
Moodle institucional, se desarrollaron videos propios sobre como configurar la parte de
gamificacion del Moodle (suponiendo que los servicios informaticos configuran la parte
general del Moodle) y focalizado también en la parte de usabilidad, para aprender cémo
utilizar diferentes funciones de Moodle, desde la creacién de cursos hasta la elaboracion de
actividades gamificadas. Toda esta documentacién, nos serivid no solo para montar esta
actividad gamificada, sino como repositorio de recursos para aquellos docentes de la
institucion que quisieran implementar alguna actividad gamificada utilizando la gamificacion
en cualquiera de las titulaciones o asignaturas de la institucion..

Se realizo la seleccion del tema en el que se ambientard la actividad gamificada y se opto
por buscar una pelicula muy conocida para ello, en este caso Harry Potter. Se plantea como
un desafio para empezar las practicas como formador en la escuela de Hogwarts. La
plataforma donde se desarrollaria el juego y teniendo en cuenta que se desea el aprendizaje
del Moodle, fueron “Google site y Moodle”.

El paso siguiente, como podemos ver en la figura 1 es el montaje de la propia actividad
gamificada, la evaluacion e instrumentos de evaluacion y feedback que se utilizarian, para
terminar con una prueba con otros profesores, antes de ponerla en practica en el aula. En
esta prueba inicial, solo se analizé si los enlaces funcionaba, si los videos estaban abiertos y
activos y si el entornos estaba perfectamente configurado.

El paso siguiente, fue la aplicacion de la experiencia en el aula (se realiz6 en dos grupos de
40 estudiantes, 80 en total) y al concluir la actividad se pasé un cuestionario de satisfaccion,
para ver la percepcién de los alumnos sobre la actividad gamificada. Para terminar se
realiz6 un grupo de discusién para ver si les habia motivado.

Figura 1: Metodologia
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4. Caso de estudio y Resultados de la experiencia

En este punto presentaremos la actividad que se ha desarrollado asi como los resultados
del juego propuesto y las percepciones de los estudiantes sobre la actividad desarrollada.
Como se ha comentado, se realizé en el master de formacion del profesorado para futuros
profesores de FP de la UPC. Se planted el juego a las dos clases (FP1(Formacién
Profesional) y FP2) de forma simultdnea (ya que se imparten por dos profesoras de forma
paralela), en total 80 estudiantes. En la 2, podemos ver la portada del juego, donde se
presenta el caso, enfocado como un escape room, donde siguiendo las diferentes pistas y
desarrollando en Moodle paso a paso las instrucciones, se proporcionaran los nameros
necesarios para ir a la dltima pantalla y abrir el candado.

Como podemos ver y ya se habia comentado, estd ambientado en Harry Potter y
concretamente en Hogwarts. Se propone una formacion para los profes en practicas en la
biblioteca del centro.

Figura 2: Primera pantalla del juego

Curso para pserf g¢ldocente,
EXPERTO en meod|e

Al nos encontramas con diferentes compaiiercs que estéin en mi mizma situaciGn.

De repent= hemos escuchado un ruido ¥ nos hemas dado cuents que |2 puerta de dicho espacio s= ha
cerrado ¥ nos ex impesible desblogueara. Ademés vemas en b cerradura que existe 1n candado de-
wuztro digitos.

Nos preguntamas cual sers 1a combinacitn sdecuada para salariit!

Nos hemos asustado tanto, gue na sebemos par donde seguir! 11!

De pranto hemos visto un Bbro sobre moodle justo en | mesa que hay frente 3 |= puerts v donde
ademiz, la z mistericzamente estaba encendids. Dendro de ese libro, =n el capitule tiulsdo “Comao
conseguir o conceptos bisicos de moodle” hemaos encontrado un mapa con una nota donde poner
“timnes &0 minutos pars desoubr ichdiga, sing te expera una noche muy larga =n la bibliotecs”. En &l
mapa sdemis, svisten custro cidigos OR que nazs laman la stencidn.

0z atrevéis 3 leerios?

Si ahora miramos la ventana donde estan las diferentes pistas (Figura 3), podemos destacar
gque se han propuesto distintas estrategias para la adquisicibn de conocimientos sobre el
moodle. La primera propuesta es un cuestionario que nos medir4 el conocimiento que
tenemos en Moodle. Se les proporciona una sintesis de un manual, asi como el completo,
en el QR gque podemos ver en la figura 3. Una vez resuelto este cuestionario, nos mandara a
las paginas del primer enigma (Figura 4)

2301



28th International Congress on Project Management and Engineering
Jaén, 3rd-4th July 2024

Figura 3: Pagina de las pistas para resolver el scape room

Planta 1

En el google form del primer enigma se contesta para obtener el primer digito del candado
que debemas abrir para poder concluir con el scape room. En la Figura 5 se puede ver por
ejemplo, al introducir el enigma, como devuelve dicha numeracion.

Figura 4: Primer enigma
-

Enigma Planta -1

Quiero ser EXPERTO EN MOODLE

beatriz.amante@upc.edu Canvia de compte [

* Indica que la pregunta és obligatdria

Adreca electronica *

D Registra beatriz.amante@upc.edu com el correu electronic que s'incloura a la meva
resposta

Inserta el nimero de "SI"y "NO" del cuestionario (Recuerda que tienes que escribir
en letra los dos nimeros seguidos, poniendo en mayuscula la primera letra de
cada numero. Por ejemplo si hay 2 siy tres no, DosTres)

La vostra resposta

m Esborra el formulari
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Figura 5: Primer nimero del candado después de resolver el primer enigma
.

Enigma Planta -1

El primer nimero es el 8

Envia una altra resposta

La siguiente pista esta en formato de crucigramas, donde se definen las diferentes
herramientas que existen en el Moodle, y que nos permiten intercambiar informacion con los
estudiantes, proponer actividades y juegos formativos. Como en el primer enigma, (ver
Figura 6), después existe un Form con una informacién a cumplimentar o accién y si es
correcta, ofrecerd le siguiente niumero del candado.

Figura 6: Otro de los enigmas
A

Enigma 2: Planta 0

beatriz.amante@upc.edu Canvia de compte [y

El nom, I'adrega electronica i la foto associats al teu Compte de Google es registraran quan
pengis fitxers i enviis aquest formulari

* Indica que la pregunta és obligatoria

Adreca electronica *

D Registra beatriz.amante@upc.edu com el correu electronic que s'incloura a la meva
resposta

Inserta la palabra clave que te sale después de realizar el crucigrama en la planta *
0 de la biblioteca

La vostra resposta

Realiza tres de las actividades existentes en el Moolde (Realiza una tarea, realiza *
un cuestionario, una Leccion o pagina....) y sube la foto de tu moodle

X Afegeix un fitxer

m Esborra el formulari

La siguiente actividad es la insercion de palabras en un rompecabezas, también sobre las
herramientas existentes en el Moodle. Ademas, se les propone realizar un curso, con la
informacion para dar la bienvenida a los nuevos profes de un instituto. Desarrollan dicho
curso y aplican varias de las herramientas indicas, para la resolucién del siguiente enigma. Y
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el ultimo esté centrado en la creacion de los grupos/agrupamientos en Moodle y la utilizacion
de los mismos en las diferentes actividades o herramientas para desarrollar dichas
actividades.

Una vez han resuelto todos los enigmas, llegan a la pantalla del candado, ver Figura 7.
Donde si han ido realizando las diferentes propuestas, tendran la clave para terminar el
juego.

Posterior a la ejecucion del juego, se les pasa un cuestionario de autorreflexion (ver Figura
8) muy sencillo.

Mayoritariamente, los alumnos destacan que una vez desarrollado el ejercicio son capaces
de introducir los diferentes elementos y un 48% dice que necesitard ampliar informacion en
algunas de las herramientas, pero en el 73% de las herramientas no. Hay algunos alumnos
que nos comenta:

“Creo que es una herramienta interesante y que ha facilitado el trabajar
con Moodle, para ver las posibilidades que puede ofrecer como
docente”

“Me ha fustado el enfoque, aunque sea todo digital y sin explicacion con
clase tradicional, se me hace dificil, soy de la antigua escuela y me
gustan los libros”

“Ha sido muy ameno” “ Creo que nos ha permitido ver como utilizar la
gamificacion en el aula”....

Figura 7: La pantalla del candado

]

| candado de salida

[4)]
(Wi
48]
0
@]
4]
[¥3)
[S5)

Aqui est:

El tiempo corre, jjijisolo tienes 60 minutos!!!!!

Ejercicio Moodle

Pregunta o pista a plantear relacionada con &l enigma.

]

l )
Si consigues abrir el candado, realiza una foto y la colgaras en el form para ganar los 10 puntos {esun
20% de la nota asociada al moodle)!!!
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Figura 8: Tabla de reflexion

Autoavaluacié : Qué sdc capag de fer?

A continuacié us proposem una autoavaluacio sobre el que has aprés sobre la
plataforma Moodle.

- Soc capac | Soc capag No soc capag
d'introduir d'introduir d'introduir
aquest aquest l'element i
element i element perd necessito
no necessitaria ajuda
necessito ampliar
ampliar informacio
més sobre com

informacio | utilitzar-lo

ELEMENT

Forum

Questionar

Consulta

Xat

Afegir un

esdeveniment en el

calendari, per

exemple, dates de

proves, sorfides ...

Fitxer

Carpeta

Enllag Extern a una

web
Imatges
Incrustar un video o

un element extern

com per exemple

un padlet

Tasca

Tasca (avaluacio

amb rubrica)

Taller

Video interactiu

(H5P)

Altres elements que conec | soc capag d'utilitzar:

5. Conclusiones

Como conclusién, después de la busqueda bibliogréfica desarrollada sobre nuevas
metodologias docentes, creemos que la gamificacién es un buen recurso metodologico para
desarrollar un contenido y que exista un proceso de ensefianza/aprendizaje profundo.
Hemos visto que fomenta entre otras cosas la motivacién del alumnado, aunque se deben
tener en cuenta, si se aplica en la universidad, las diferentes sensibilidades y los cambios
generacionales en el aula, para que no se frustren algunos de los estudiantes. En el curso
donde se aplico la metodologia, habia gente de 23-57 afios. Por lo que las habilidades y las
metodologias de ensefianza-aprendizaje previas han sido muy diferentes.

En general el juego ha ayudado a aprender las diferentes herramientas que puede ofrecer el
Moodle, ver su potencial para el desarrollo de actividades innovadores. Todos los
estudiantes, al finalizar esta actividad, han sido capaces de desarrollar una planificacion y
contenido de una Unidad formativa en el Moodle. Demostrando que habian adquirido las
habilidades necesarias para su correcto desarrollo.

Como punto negativo que destacaron los estudiantes en el grupo de discusion, fue la falta
de competencia digital, para atender a dicha diversidad en el aula, principalmente por el
cambio generacional y desarrollo competencial digital , se afadiran explicaciones
intercaladas de forma magistral, asi como el seguimiento en aula continuo, como ya se ha
planteado este curso y se ha realizado con las dudas que han surgido a lo largo de la
ejecucion de la actividad.

La plataforma Google site seleccionada, ha sido sencilla de implementar y facilmente
acogida por los estudiantes. Ademas de ser posible integrarla de forma sencilla en el
Moodle.
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Como se ha mencionado, se han utilizado videos propios de la plataforma Moodle, ademas
de videos desarrollados para la actividad. Por Ultimo, comentar que la satisfaccion de los
estudiantes es en general muy positiva, mostrandonos que con mejoras es una via de
desarrollo de transformacion.
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