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1. FISIOSCAPE: CONTEXTO DEL RECURSO EDUCATIVO 

1.1. ¿QUÉ ES FISIOSCAPE? 

El Proyecto de Innovación Educativa con código PIE22-197 denominado “FISIOSCAPE: 
Aprendizaje de la Identidad de la Fisioterapia mediante Scape Room” es un proyecto financiado 
por el Plan Innova 22 de la Universidad de Málaga (UMA). 

Su objetivo principal fue reforzar la identidad de la Fisioterapia en los alumnos del Grado de 
Fisioterapia a través del aprendizaje basado en juegos de los antecedentes de la Fisioterapia, 
usando un Scape Room (“Fisioscape”). 

1.2. NECESIDAD 

La Fisioterapia como profesión en España se remonta a los años 50, convirtiéndola en una 
profesión relativamente reciente y desconocida para la población general. Debido al pasado 
histórico de la profesión (que cuenta con diferentes corrientes o enfoques que nacen en 
distintos países) así como la amplia gama de herramientas terapéuticas que pueden formar 
parte de un tratamiento físico (terapia manual o masaje, medios físicos, ejercicio y educación), la 
Fisioterapia en nuestro país sufre una carencia de identidad profesional, teniendo que 
enfrentar grandes problemas, como el intrusismo. 

En el ámbito docente, es apreciable como en los distintos cursos del Grado de Fisioterapia, hay 
alumnos que confunden la Fisioterapia (profesión sanitaria regulada), con otras entidades como 
la osteopatía o la quiropraxia (ni reguladas ni sanitarias), o que desconozcan sus competencias 
debido a las coincidencias de algunas herramientas, como el ejercicio, con otras profesiones. 

Para que los alumnos entiendan la diferencia entre la figura del o de la fisioterapeuta con otras 
entidades, así como la diferencia entre sus competencias y otras profesiones, es necesario que 
comprendan el pasado histórico de la profesión. Sin embargo, el Grado de Fisioterapia es una 
enseñanza eminentemente práctica y vocacional, y el alumnado no suele tener predisposición 
por un contenido histórico. 

1.3. CONTEXTO DE USO 

El FisioScape está enmarcado en la asignatura de Fundamentos de Fisioterapia, impartida en 
el primer cuatrimestre del 1º curso del Grado de Fisioterapia, a fin de que el alumnado tenga 
una primera toma de contacto con la Fisioterapia. Dentro del contenido de esta asignatura, se 
enseña la Historia de la Fisioterapia: La evolución y desarrollo histórico desde la prehistoria 
hasta el siglo XXI, así como la evolución de esta en España, dentro del concepto de lo que es la 
Fisioterapia como profesión. 

Dentro de este PIE, se llevó a cabo un “Fisioscape” presencial y se obtuvo feedback de los 
estudiantes para llevar a cabo un fisioscape en formato digital. 
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2. FISIOSCAPE DIGITAL 

Esta gamificación está basada en la Historia de la Fisioterapia, con el fin de reforzar la 
identidad de la Fisioterapia en los alumnos del Grado a través del aprendizaje de los 
antecedentes de la Fisioterapia. 

Se puede implementar dentro de la asignatura de Fundamentos de Fisioterapia o en otra 
asignatura en la que se aprenda la historia y el pasado de la profesión. 

2.1. NARRATIVA 

La gamificación sigue un orden cronológico. El alumno hace un viaje a través de una línea del 
tiempo histórica, intentando resolver los enigmas de cada etapa, con el fin de que, con los 
“restos” de información de historia que se han repartido a lo largo del juego, la reconstruyan. 
No sólo reconstruirán el pasado de la Fisioterapia, sino que podrán identificar quién ha sido 
el o la responsable de destruir la información existente de la Historia de la Fisioterapia. 

Se les dará pistas en clase y/o a través de Campus Virtual (Moodle) de la asignatura. Tienen 2 
minutos para resolver cada enigma y poder avanzar por la línea del tiempo. Si no responden, o 
responden mal, concluido el tiempo, la etapa se desbloquea automáticamente, pero esto será 
penalizado y se verá reflejado en la puntuación final que el alumnado obtenga. 

2.2. ¿CÓMO COMIENZA LA GAMIFICACIÓN Y QUÉ HISTORIA NOS CUENTA? 

Hay un vídeo (https://youtube.com/watch?v=q6RU4VL5iqQ) donde una persona anónima 
indica que ha quemado todos los libros y textos donde se hablaba del origen, desarrollo y 
estudio de la Fisioterapia.  

Como se menciona anteriormente, la misión es que, como alumnado de Fisioterapia y 
responsables del futuro del trayecto de la profesión, avancen por la línea del tiempo, 
reconstruyendo los “restos” de información de historia que se han repartido a lo largo del juego 
e identificando al o a la responsable de dicho delito. 

2.3. ¿QUIÉN GANA EL JUEGO?  

El juego lo gana aquel alumno o alumna que obtenga más respuestas correctas y, además, 
tarde menos tiempo en responder, pues se dan 2 minutos para resolver cada enigma (Wooclap 
tiene en cuenta ambos parámetros para realizar el ranking final de la gamificación). El ranking 
se estructura de la siguiente manera: 

- Primer puesto: ORO 🥇  
- Segundo puesto: PLATA 🥈  
- Tercer puesto: BRONCE 🥉  
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2.4. PREMIOS Y RECOMPENSAS  

Concretamente, en el contexto de la realización de esta gamificación digital, esta formó parte 
de la evaluación continua de la asignatura, de manera que el alumnado que alcanzó los tres 
primeros puestos, fueron premiados con una subida de la nota media de la asignatura. 

En el contexto del fisioscape presencial, éste se realizó por equipos y el equipo ganador fue 
premiado con un desayuno en la cafetería de la facultad, gracias a la financiación del Plan 
Innova. 

3. PISTAS DADAS DURANTE LA ASIGNATURA  

En ese apartado se detallan las pistas que se han ido incluyendo a lo largo de la asignatura y 
que, posteriormente, se han usado para la gamificación. Se pueden diferenciar tres tipos de 
pistas: 

• Aquellas dadas en la presentación teórica de clase para remarcar un contenido teórico, 
resaltadas en la redacción del documento con este icono (📖 ). 

• Aquellas dadas en la presentación teórica, pero que incluían un enigma a resolver, 
resaltadas en la redacción del documento con este icono (🧐 ). 

• Aquellas facilitadas en el Campus Virtual o plataforma Moodle de la asignatura, resaltadas 
en la redacción del documento con este icono (💻 ). 

 
En las diapositivas, tanto el contenido teórico como los enigmas, se acompañan del icono de 
una lupa         para resaltar información que es importante y va a formar parte de la gamificación 
o cuando una pista es necesaria para resolver algún enigma: Código QR, imagen, etc. 

• PREHISTORIA  

En esta etapa de la historia, en la gamificación, la respuesta correcta es INSTINTO ✅ .  

(📖 ) En clase se les muestra la siguiente diapositiva:  

Captura de diapositiva de clase 
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• CIVILIZACIONES ARCAICAS 
 
(🧐 ) En esta etapa de la historia, en las diapositivas de clase, se les muestra lo siguiente: 

Captura de diapositiva de clase 

Los alumnos deben escanear el CÓDIGO QR mostrado, el cual les conduce al siguiente 
documento: https://docs.google.com/document/d/11CTTwaxoIRlM8JXM5YrHT_EDVRqIglIu/
mobilebasic. Dicho documento contiene un texto incomprensible: 

YVBpNWYrNy9HS3cycTBrNEJ3NTlWNW42WTJaaGtwRE9qcUZyV1N5cmRzNVFnOG1LQzRQejQrV3B2aWVCNTRCUExlNExUWEMrcV
hJZUdKZlc4dmVrdjlFVmlQSU4vVU5QanNiY3VKclluRERmSUdySjhSTUdoZSsySTErVFh5Z0VtOEtaYmozeUxCRTNxcGNCdi9rRW1mOVp
zL3E4ZnhCVGJQREl0VERkS3FBNVc1NW5mTXh4cGpqeWdudG1aRFg4bkhWV1FCMm9kQWF2SC9Temc5RGdwMVN2MzgwU29JS0
9QVysxM2hLaVJTODJqeU9iSThtbWlWeGJCcFkvMFgyY0E3TnFYSS9UT25mTEVQcnd3YS9hcWxCMUVYK2FzTHJRTU5PL0N5RnlJY256

SWhkbkZMYzlqbmZ5Yjh4cUpqWlB6NkJvTFhqUHptS3IyaHhkdnE5R0JhT0M5UnV4dW92OUdmUlppd1FKTStvPQ 

(💻 ) En la plataforma de Moodle (Campus Virtual) de la asignatura se completa la pista, 
tomando como referencia el icono del ojo. 

Captura del enigma a resolver en Moodle  

En este enlace (https://www.spiderarmy.com/secret-encoder-decoder) deben escribir una clave, 
será PRÓTESIS. Esta palabra será una de las respuestas correctas en el apartado de 
Civilizaciones Arcaicas de la gamificación. 

La respuesta correcta de este apartado en la gamificación es: “La primera [PRÓTESIS✅ ] de la 
historia, según la teoría vista en clase, data en el [ANTIGUO✅ ] Egipto”. 
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• EDAD ANTIGUA - ANTIGUA GRECIA 

(📖 ) En esta etapa de la historia, en la gamificación, la respuesta correcta es HIPÓCRATES DE 
COS ✅ . En clase se les muestra la siguiente diapositiva:  

Captura de diapositiva de clase 

• EDAD ANTIGUA - ROMA CLÁSICA 

(💻 ) En esta etapa de la historia, en el Moodle (Campus Virtual) de la asignatura se les muestra 
lo siguiente: 

Captura del enigma a resolver en Moodle  

(🧐 ) Ese PDF contiene lo siguiente: 
 

“SI QUIERES VENTAJA, ESCANÉAME” 

Este código QR lleva a una web relacionada, pero los alumnos deben saber en la gamificación 
que la respuesta correcta de esta etapa de la historia es ELECTRICIDAD ✅ . 

￼7



• EDAD MEDIA 

El contenido de este enigma no se ve en clase. El alumnado debe preparar y descubrir la 
respuesta correcta por su cuenta, a través de un capítulo del libro “Bases Teóricas y 
Fundamentos de la Fisioterapia”. 

(💻 ) Se le da una pista en el Moodle (Campus Virtual) de la asignatura: 

 

Capturas del enigma a resolver en Moodle  

(📖 ) Y otra pista en clase: 

 

Captura de diapositiva de clase 

El ISBN corresponde a la versión digital del libro “Bases Teóricas y Fundamentos de la 
Fisioterapia”, que el alumnado tiene el acceso gratuito a través de la UMA en jábega (https://
j a b e g a . u m a . e s / d i s c o v e r y / f u l l d i s p l a y ?
docid=alma991010853514104986&context=L&vid=34CBUA_UMA:VU1&lang=es&search_scop
e=MyInst_and_CI&adaptor=Local%20Search%20Engine&tab=default&query=creator,exact,Gall
ego%20Izquierdo,%20Tomás,AND&facet=creator,exact ,Gal lego%20Izquierdo,
%20Tomás&mode=advanced&offset=0 

Tras leer la página 10 y 11 del capítulo, deben saber que la respuesta correcta de esta etapa de 
la historia es SE ABANDONA EL CULTO AL CUERPO, A LA FUERZA CORPORAL, A LA 
BELLEZA Y AL CONTACTO FÍSICO ✅ . 
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• EDAD MODERNA - RENACIMIENTO 

En esta etapa de la historia, en la gamificación, la respuesta correcta es ANDRÉS VESALIO FUE 
RECONOCIDO POR LOS AVANCES EN EL ESTUDIO Y LA REPRESENTACIÓN DEL CUERPO 
HUMANO ✅ .  

(📖 ) En clase se les muestran las siguientes diapositivas:  

Capturas de diapositivas de clase 

• SIGLO XVIII 

En esta etapa de la historia, en la gamificación, las respuestas correctas son: 

RENÉ DESCARTES - PADRE DEL RACIONALISMO ✅  
NICOLAS ANDRY - PADRE DE LA ORTOPEDIA ✅  

INTRUSISMO - CURSO DE 6 MESES PARA TRATAR LA LUMBALGIA ✅  
HIPÓCRATES DE COS - PADRE DE LA MEDICINA ✅  

En clase se les muestran las siguientes diapositivas:  
 
              (📖 ) Sobre René Descartes:                                                  (📖 ) Sobre Nicolas Andry: 

                                        Capturas de diapositivas de clase 
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(💻 ) Sobre el intrusismo (debate en el foro de Moodle): 

                                                                                                                                                                 

 

Capturas de Moodle sobre el debate en el foro del Campus Virtual 

(📖 ) Sobre Hipócrates de Cos: Se ve en ANTIGUA GRECIA. 

• SIGLO XIX 

Para saber la respuesta correcta (RCIG ✅ ) de esta etapa de la historia solo debes resolver este 
enigma como tal: 

(📖 ) En clase se menciona que Pehr Henrik Ling funda el Royal Central Institute for Gymnastics 
(RCIG) en el año 1813. 
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• SIGLO XX (parte 1) 

(📖 ) En la primera parte de esta etapa de la historia, en la gamificación, la respuesta correcta es 
1909 ✅ .  
 
En clase se les muestra la siguiente diapositiva:  

Captura de diapositiva de clase 

• SIGLO XX (parte 2) 

(📖 ) En la segunda parte de esta etapa de la historia, en la gamificación, la respuesta correcta es 
PROFESIONALIZACIÓN ✅ .  

En clase se les muestran las siguientes diapositivas:  

Capturas de diapositivas de clase 
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• ¿QUIÉN ES EL INTRUSO O INTRUSA? 

La respuesta correcta del último enigma de la gamificación es PSEUDOCIENCIA ✅ . Se habla 
sobre ella en clase durante toda la asignatura. 

(📖 ) Se muestran, a continuación, algunos ejemplos de diapositivas que se pueden mostrar en 
clase: 

 

 

Capturas de diapositivas de clase 
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4. CÓMO IMPORTAR FISIOSCAPE EN WOOCLAP  

En este apartado, se expone lo siguiente: 

- Un breve resumen de la historia de la gamificación. 
- Un breve resumen de la herramienta de Wooclap, con la que se ha realizado la gamificación. 
- Una guía de exportación de la gamificación (FisioScape) en la herramienta de Wooclap. 
- Una guía de cómo utilizar el FisioScape como docente. 

4.1. HERRAMIENTA WOOCLAP  

Wooclap es una plataforma educativa interactiva diseñada para involucrar al alumnado en 
clases presenciales y en línea. Permite a los docentes crear preguntas, encuestas y actividades 
interactivas para fomentar la participación activa de los estudiantes. Algunas de sus 
características principales incluyen: Interacción en tiempo real, diversidad de tipos de 
preguntas, retroalimentación instantánea y facilidad de uso. 

4.2. GUÍA DE IMPORTACIÓN  

• PASO 1: Accede a la página de Wooclap (https://www.wooclap.com/es/). 

• PASO 2: Inicia sesión en tu cuenta de Wooclap o, si no tienes, regístrate. 

• PASO 3: Una vez accedes a la página principal, haz click en “IMPORTAR EVENTO”. 
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• PASO 4: Introduce el código del evento que deseas importar, en este caso 
PIE22197UMA, y después haz click en “IMPORTAR”. 

 
                                                                                    ⬇   

• PASO 5: ¡Ya tienes el evento completo importado en orden en tu Wooclap y puedes utilizarlo 
con tus alumnos en clase! 

Nota: Al importarlo, has generado un nuevo código. Ese código es el que le debes 
compartir a tus alumnos para que ellos puedan acceder a la actividad y realizarla. Puedes 
modificarlo si lo deseas. 
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4.3. ¿CÓMO CONFIGURAR LA GAMIFICACIÓN UNA VEZ IMPORTADA? 

En este apartado se explica cómo utilizar esta gamificación en concreto, tal y como está 
planteada.  

El FisioScape es una gamificación que está controlada, en todo momento, por el profesor desde 
su portátil en clase, es decir, el docente decide cuando avanzar, cuando retroceder, cuando 
mostrar la respuesta correcta del enigma o cuando mostrar el ranking de los jugadores.  

Pero existe la posibilidad de configurarlo como actividad para casa. Para esto, se selecciona, 
“Más configuraciones”, y después activa, “Mostrar diapositivas en los dispositivos 
participantes de forma asíncrona”:   

 

Para usarlo tal y como está planteada esta actividad en su origen, en primer lugar, debes 
seleccionar el “Modo competición”. Esto te permitirá mostrar el ranking de ganadores a 
medida que avanza la gamificación cuando así lo desees. 
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4.4. ¿CÓMO COMENZAR LA GAMIFICACIÓN? 

1) COMPARTE EL CÓDIGO DEL JUEGO A TUS ALUMNOS. 

2) TUS ALUMNOS DEBEN ACCEDER A LA PÁGINA DE WOOCLAP https://
www.wooclap.com/es/ (no hace falta que ellos estén registrados). 

3) DEBEN INTRODUCIR EL CÓDIGO QUE LE HAS PROPORCIONADO Y HACER CLICK EN  
“IR” (también puedes compartirle directamente el enlace de la actividad). 

4) DEBEN PONER SU NOMBRE, CÓDIGO, INICIAL, NÚMERO DE LISTA… Y HACER CLICK 
EN “¡A JUGAR!”. 

5) ¡ESPERAR A QUE EMPIECE EL JUEGO! 

4.5. ¿CÓMO CONTROLAR LA GAMIFICACIÓN? 
 
• Para iniciar la gamificación pulsa “COMENZAR”. 
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• Para avanzar a la siguiente diapositiva. 

• Para retroceder a la diapositiva anterior. 

• Para mostrar la respuesta correcta. 
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• Para mostrar el ranking de jugadores en línea. 
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5. GUÍA DE LA GAMIFICACIÓN 

A continuación, se muestran las dispositivas en el mismo orden que en Wooclap, además de 
contar con una breve explicación de las etapas y la respuesta correcta. Puede servir como guía 
durante la celebración de la gamificación. 

• DIAPOSITIVA 1 
 
Cuando los alumnos se registren en la actividad, la primera imagen que van a encontrarse es: 

• DIAPOSITIVA 2 
 
Después de esto, se les muestra el siguiente vídeo de YouTube: https://youtube.com/watch?
v=q6RU4VL5iqQ 

• DIAPOSITIVA 3 

En esta diapositiva, básicamente, se les expone una breve explicación del juego. 
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• DIAPOSITIVAS 4, 5, 6 Y 7 
 
Cuenta atrás para que el juego comience. 

 

• DIAPOSITIVAS 8, 9: PREHISTORIA (primer enigma) 

En esta diapositiva se muestra la PREHISTORIA (1) BLOQUEADA. Deben resolver un enigma 
para avanzar (gamificación).  

           
                                                                                    ➡  

- La respuesta correcta es: INSTINTO ✅  
- ⏰  Cronómetro: 2 min 

• DIAPOSITIVA 10. Es una transición. No tiene gamificación. 

￼20



• DIAPOSITIVAS 11,12: CIVILIZACIONES ARCAICAS (segundo enigma) 

En esta diapositiva se muestra la etapa de CIVILIZACIONES ARCAICAS (2) BLOQUEADA. 
Deben resolver un enigma para avanzar (gamificación). 

                                                                                      ➡  

- La respuesta correcta es: 1= PRÓTESIS ✅  ; 2 = ANTIGUO ✅  
- ⏰  Cronómetro: 2 min 

 
• DIAPOSITIVA 13. Es una transición. No tiene gamificación. 

• DIAPOSITIVAS 14,15: EDAD ANTIGUA - ANTIGUA GRECIA (tercer enigma) 

En esta diapositiva se muestra la EDAD ANTIGUA - ANTIGUA GRECIA (3) BLOQUEADA. 
Deben resolver un enigma para avanzar (gamificación).  
 

                                                                                       ➡  

- La respuesta correcta es: HIPÓCRATES DE COS ✅  
- ⏰  Cronómetro: 2 min      
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• DIAPOSITIVA 16. Es una transición. No tiene gamificación. 

• DIAPOSITIVAS 17,18: EDAD ANTIGUA - ROMA CLÁSICA (cuarto enigma) 

En esta diapositiva se muestra la EDAD ANTIGUA - ROMA CLÁSICA (4) BLOQUEADA. Deben 
resolver un enigma para avanzar (gamificación).  

                
                                                                                       ➡  

- La respuesta correcta es: ELECTRICIDAD ✅  
- ⏰  Cronómetro: 2 min 

• DIAPOSITIVA 19. Es una transición. No tiene gamificación. 

• DIAPOSITIVAS 20,21: EDAD MEDIA (quinto enigma) 

En esta diapositiva se muestra la EDAD MEDIA (5) BLOQUEADA. Deben resolver un enigma 
para avanzar (gamificación).  
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                                                                                       ➡  

- La respuesta correcta es: AL CUERPO, A LA FUERZA CORPORAL, A LA BELLEZA Y AL 
CONTACTO FÍSICO ✅  

- ⏰  Cronómetro: 2 min 

 
• DIAPOSITIVA 22. Es una transición. No tiene gamificación. 

• DIAPOSITIVAS 23,24: EDAD MODERNA - RENACIMIENTO (sexto enigma) 

En esta diapositiva se muestra la EDAD MODERNA - RENACIMIENTO (6) BLOQUEADA. 
Deben resolver un enigma para avanzar (gamificación).  

                                                                                          
                                                                                       ➡  

- La respuesta correcta es: ANDRÉS VESALIO FUE RECONOCIDO POR LOS AVANCES EN EL 
ESTUDIO Y REPRESENTACIÓN DEL CUERPO HUMANO ✅  

- ⏰  Cronómetro: 2 min 
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• DIAPOSITIVA 25. Es una transición. No tiene gamificación. 

• DIAPOSITIVAS 26,27: SIGLO XVIII (séptimo enigma) 

En esta diapositiva se muestra el SIGLO XVIII (7) BLOQUEADO. Deben resolver un enigma 
para avanzar (gamificación).  

                                                                                    ➡   

- La respuesta correcta es: 

RENÉ DESCARTES - PADRE DEL RACIONALISMO ✅  
NICOLAS ANDRY - PADRE DE LA ORTOPEDIA ✅  

INTRUSISMO - CURSO DE 6 MESES PARA TRATAR LA LUMBALGIA ✅  
HIPÓCRATES DE COS - PADRE DE LA MEDICINA ✅  

- ⏰  Cronómetro: 2 min 

• DIAPOSITIVA 28. Es una transición. No tiene gamificación. 

￼24



• DIAPOSITIVAS 29,30: SIGLO XIX (octavo enigma) 
 
En esta diapositiva se muestra el SIGLO XIX (8) BLOQUEADO. Deben resolver un enigma para 
avanzar (gamificación). 

                                                                                    
                                                                               ➡  

- La respuesta correcta es: RCIG ✅  
- ⏰  Cronómetro: 2 min 

• DIAPOSITIVA 31. Es una transición. No tiene gamificación. 

• DIAPOSITIVAS 32,33,34: SIGLO XX (noveno y décimo enigma) 

En esta diapositiva se muestra el SIGLO XX (9) BLOQUEADO. Deben resolver un enigma para 
avanzar (gamificación). 

                                      
                                  ➡                                                                  ➡  

- La primera respuesta correcta es: 1909 ✅  
- La segunda respuesta correcta es: PROFESIONALIZACIÓN ✅  
- ⏰  Cronómetro: 2 min/pregunta 
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• DIAPOSITIVA 35. Es una transición. 

• DIAPOSITIVAS 36,37. Son diapositivas de transición a la última pista. No gamificación. 

  

• DIAPOSITIVA 38 

En esta diapositiva hay añadida una carta hecha a mano (efecto de papel sucio) con la 
definición de pseudociencia. No tiene gamificación tampoco. 
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• DIAPOSITIVA 39. En esta diapositiva se inserta el último enigma. 

                                                                                         

- La respuesta correcta es: PSEUDOCIENCIA ✅  
- ⏰  Cronómetro: 2 min 

• DIAPOSITIVA 40. Esta sería la diapositiva final de la gamificación.  

• DIAPOSITIVAS 41,42: Información del equipo y agradecimiento. 

Para más información, contacte con cristina.roldan@uma.es
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