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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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Gamificación para formar a formador@s 

En las instituciones educativas universitarias, los departamentos informáticos mantienen 
al día los diferentes programas institucionales, entre ellos el Moodle. Atenea (qué es el 
Moodle UPC), sirve para la gestión de las asignaturas y el enlace o comunicación con 
el estudiantado. Las continuas actualizaciones, hacen que los y las profesoras, cuando 
empieza un nuevo curso, tengan la sorpresa de una nueva versión de ATENEA, con 
opciones y configuraciones nuevas. Hay muchas versiones que son muy similares y la 
curva de adaptación es ínfima, 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 gamificación como estrategia para esta 
actualización del profesorado de forma autónoma. El juego propuesto permite, de forma 
individualizada, adquirir el mínimo de competencias necesarias para poder manejarse 
en un par de horas con la nueva versión. Este estudio presenta el juego y el análisis de 
la adquisición 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 última versión de Moodle. 
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1. Introducción 

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

Aunque la gamificación se considera una estrategia metodológica moderna, sus orígenes se 
remontan a los siglos XV y XVI, cuando algunos matemáticos la empleaban para facilitar el 
aprendizaje de conocimientos técnicos, morales o éticos (Belmas, 2021). En la actualidad, la 
gamificación se está extendiendo a diversos campos, y en el ámbito educativo ha 
demostrado ser una tendencia con un impacto notable (Rodrigues et al., 2019). 

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

Un tipo de actividad gamificada que ha tenido éxito en la educación superior son los Escape 
Room, donde los estudiantes trabajan en equipo para resolver desafíos 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 
que hace que la experiencia sea más atractiva y envolvente para los participantes (Chiang et 
al., 2021), además que puede atravesar las fronteras del aula o estar montada de forma 
virtual, haciendo más fácil el acceso a la actividad y adaptado a la velocidad de comprensión 
de cada uno. 

La gamificación en el aula no solo aumenta el compromiso y la participación de los 
estudiantes, sino que también mejora su capacidad de asimilar y aplicar los contenidos de 
manera práctica y contextualizada (Xi & Hamari, 2019). Además, se ha demostrado que las 
emociones juegan un papel crucial en el proceso de aprendizaje, y la gamificación puede 
aumentar la diversión, el estado emocional del estudiante, afectando de forma clara en la 
participación, así como mejorar la retención de los contenidos (Sierra Daza & Fernández-
Sánchez, 2019; Farber, 2020). 

Por otro lado, es fundamental para un docente de Formación Profesional comprender a 
fondo el funcionamiento de Moodle, ya que esta plataforma de gestión del aprendizaje 
proporciona un entorno virtual que facilita la enseñanza y el aprendizaje. Conocer Moodle 
permite al profesor organizar y distribuir el material didáctico de manera eficiente, crear 
actividades interactivas que fomenten la participación y el compromiso de los estudiantes, 
así como gestionar fácilmente la evaluación y el seguimiento del progreso de cada alumno.  

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

2298



Dominar esta herramienta tecnológica abre la puerta a la implementación de metodologías 
innovadoras de enseñanza, promoviendo un ambiente educativo más dinámico y adaptado a 
las necesidades del contexto actual (Suartama, I. K. et al. 2024). En un mundo cada vez 
más digitalizado, el conocimiento de Moodle se convierte en una habilidad esencial para el 
docente de FP, garantizando una experiencia educativa enriquecedora y actualizada. 
Además, es necesario conocer la parte de juego o gamificación que ofrece Moodle (Castillo 
J.N. S. et al. 2024), completando el abanico de posibilidades para la creación de actividades 
que atraigan al estudiantado al mismo tiempo que le enseña contenido. El dominio de 
Moodle por parte de un docente de Formación Profesional no solo facilita la gestión y 
distribución del contenido educativo, sino que también proporciona una plataforma ideal para 
la implementación de estrategias de gamificación como ya hemos dicho.  

La gamificación consiste en el uso de elementos y mecánicas propios de los juegos en 
entornos no lúdicos (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 fácilmente elementos gamificados, como insignias, tablas de clasificación y 
recompensas virtuales, para incentivar la participación y el esfuerzo de los alumnos. 
Asimismo, la variedad de actividades interactivas y herramientas de evaluación disponibles 
en Moodle permite diseñar experiencias de aprendizaje más dinámicas 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 gestión del aula virtual, sino que 
también abre la puerta a la integración de estrategias de gamificación que enriquecen la 
experiencia educativa y promueven un aprendizaje más activo y significativo para los 
estudiantes (Reyes, N. S. 2024) de Formación Profesional. 

 

2. Objetivos 

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

Destacar cómo el dominio de Moodle facilita la organización del material didáctico, la 
creación de actividades interactivas y la gestión de la evaluación en el entorno educativo. 

Relacionar el conocimiento de Moodle con la implementación de estrategias de gamificación 
en el aula, destacando cómo esta combinación puede aumentar la motivación y el 
compromiso de los estudiantes, para capacitar a los futuros docentes. 

Resaltar los beneficios de integrar elementos gamificados en la formación de Moodle para 
potenciar la participación y el trabajo en equipo entre los estudiantes y futuros profes de 
Formación 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 más 
dinámicas y adaptadas a las necesidades del contexto actual. 

Proporcionar pautas y ejemplos prácticos para que los docentes puedan comenzar a 
integrar estrategias de gamificación en Moodle de manera efectiva en sus cursos de 
Formación Profesional. 

 

3. Metodología 
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Para el desarrollo de este trabajo se ha realizado inicialmente una búsqueda de referencias 
bibliográficas sobre metodologías activas. Se ha analizado las ventajas e inconvenientes de 
las diferentes propuestas metodológicas y se ha seleccionado la gamificación como 
estrategia a aplicar. Se han buscado casos prácticos sobre gamificación aplicados en aula, 
para analizar que aportaba realizar este tipo de actividades a nuestros estudiantes y qué 
cosas funcionaban mejor. Además, 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 búsqueda, se analizaron los contenidos que se querían utilizar y qué se 
quería enseñar a los estudiantes. Para ello, se utilizó inicialmente la web oficial de Moodle  y 
todos los tutorial paso a paso, con vídeos cortos que existen ya desarrollados. Por otro lado, 
como se pretendía enseñar a los estudiantes a introducir este sistema de gamificación en el 
Moodle institucional, se desarrollaron vídeos  propios sobre cómo configurar la parte de 
gamificación del Moodle (suponiendo que los servicios informáticos configuran la parte 
general del Moodle) y focalizado también en la parte de usabilidad, para aprender cómo 
utilizar diferentes funciones de Moodle, desde la creación de cursos hasta la elaboración de 
actividades gamificadas. Toda esta documentación, nos serivió no solo para montar esta 
actividad gamificada, sino como repositorio de recursos para aquellos docentes de la 
institución que quisieran implementar alguna actividad gamificada utilizando la gamificación 
en cualquiera de las titulaciones o asignaturas de la institución.. 

Se realizó la selección del tema en el que se ambientará la actividad gamificada y se optó 
por buscar una película muy conocida para ello, en este caso Harry Potter. Se plantea como 
un desafío para empezar las prácticas como formador en la escuela de Hogwarts. La 
plataforma donde se desarrollaría 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 evaluación e instrumentos de evaluación y feedback que se utilizarían, para 
terminar con una prueba con otros profesores, antes de ponerla en práctica en el aula. En 
esta prueba inicial, solo se analizó si los enlaces funcionaba, si los vídeos estaban abiertos y 
activos y si el entornos estaba perfectamente configurado. 

El paso siguiente, fue la aplicación de la experiencia en el aula (se realizó en dos grupos de 
40 estudiantes, 80 en total) y al concluir la actividad se pasó un cuestionario de satisfacción, 
para ver la percepción de los alumnos sobre la actividad gamificada. Para terminar se 
realizó un grupo de discusión para ver si les había motivado. 

 

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

En este punto presentaremos la actividad que se ha desarrollado así como los resultados 
del juego propuesto y las percepciones de los estudiantes sobre la actividad desarrollada. 
Como se ha comentado, se realizó en el máster de formación del profesorado para futuros 
profesores de FP de la UPC. Se planteó el juego a las dos clases (FP1(Formación 
Profesional) y FP2) de forma simultánea (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 proporcionarán los números 
necesarios para ir a la última pantalla y abrir el candado.  

Como podemos ver y ya se había comentado, está ambientado en Harry Potter y 
concretamente en Hogwarts. Se propone una formación para los profes en prácticas en la 
biblioteca del centro. 

 

Figura 2: Primera pantalla del juego 

 

 

Si ahora miramos la ventana donde están las diferentes pistas (Figura 3), podemos destacar 
que se han propuesto distintas estrategias para la adquisición de conocimientos sobre el 
moodle. La primera propuesta es un cuestionario que nos medirá el conocimiento que 
tenemos en Moodle. Se les proporciona una síntesis de un manual, así como el completo, 
en el QR que podemos ver en la figura 3. Una vez resuelto este cuestionario, nos mandará a 
las páginas del primer enigma (Figura 4) 
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Figura 3: Página de las pistas para resolver el scape room 

 

 

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

Figura 4: Primer enigma 
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Figura 5: Primer número del candado después de resolver el primer enigma 

 

 

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

 

Figura 6: Otro de los enigmas 

 

 

La siguiente actividad es la inserción de palabras en un rompecabezas, también sobre las 
herramientas existentes en el Moodle. Además, se les propone realizar un curso, con la 
información para dar la bienvenida a los nuevos profes de un instituto. Desarrollan dicho 
curso y aplican varias de las herramientas indicas, para la resolución del siguiente enigma. Y 
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el último está centrado en la creación de los grupos/agrupamientos en Moodle y la utilización 
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, tendrán la clave para terminar el 
juego. 

Posterior a la ejecución del juego, se les pasa un cuestionario de autorreflexión (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 necesitará ampliar información 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 explicación con 
clase tradicional, se me hace difícil, soy de la antigua escuela y me 
gustan los libros” 

“Ha sido muy ameno” “ Creo que nos ha permitido ver cómo utilizar la 
gamificación en el aula”…. 

Figura 7: La pantalla del candado 
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Figura 8: Tabla de reflexión 

 

5.  Conclusiones 

Como conclusión, después de la búsqueda bibliográfica desarrollada sobre nuevas 
metodologías docentes, creemos que la gamificación es un buen recurso metodológico para 
desarrollar un contenido y que exista un proceso de enseñanza/aprendizaje profundo. 
Hemos visto que fomenta entre otras cosas la motivación 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 aplicó la metodología, había gente de 23-57 años. Por lo que las habilidades y las 
metodologías de enseñanza-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 planificación y 
contenido de una Unidad formativa en el Moodle. Demostrando que habían adquirido las 
habilidades necesarias para su correcto desarrollo. 

Como punto negativo que destacaron los estudiantes en el grupo de discusión, fue la falta 
de competencia digital, para atender a dicha diversidad en el aula, principalmente por el 
cambio generacional y desarrollo competencial digital , se añadirán explicaciones 
intercaladas de forma magistral, así 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 
ejecución de la actividad. 

La plataforma Google site seleccionada, ha sido sencilla de implementar y fácilmente 
acogida por los estudiantes. Además de ser posible integrarla de forma sencilla en el 
Moodle. 
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Como se ha mencionado, se han utilizado vídeos propios de la plataforma Moodle, además 
de vídeos desarrollados para la actividad. Por último, comentar que la satisfacción de los 
estudiantes es en general muy positiva, mostrándonos que con mejoras es una vía de 
desarrollo de transformación. 
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