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1. FISIOSCAPE: CONTEXTO DEL RECURSO EDUCATIVO

El Proyecto de Innovaciéon Educativa con cédigo 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 Malaga (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”).

La Fisioterapia como profesién en Espafia se remonta a los afos 50, convirtiéndola en una
profesion relativamente reciente y desconocida para la poblacién general. Debido al pasado
historico de la profesién (que cuenta con diferentes corrientes o enfoques que nacen en
distintos paises) asi como la amplia gama de herramientas terapéuticas que pueden formar
parte de un tratamiento fisico (terapia manual o masaje, medios fisicos, ejercicio y educacién), la
Fisioterapia en nuestro pais sufre una carencia de identidad profesional, teniendo que
enfrentar grandes problemas, como el intrusismo.

En el ambito docente, es apreciable como en los distintos cursos del Grado de Fisioterapia, hay
alumnos que confunden la Fisioterapia (profesion sanitaria regulada), con otras entidades como
la osteopatia 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, asi como la diferencia entre sus competencias y otras profesiones, es necesario que
comprendan el pasado histérico de la profesién. Sin embargo, el Grado de Fisioterapia es una
enseflanza eminentemente practica y vocacional, y el alumnado no suele tener predisposicion
por un contenido histdrico.

El FisioScape estd enmarcado en la asignatura de Fundamentos de Fisioterapia, impartida en
el primer cuatrimestre del 1° 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
ensefa la Historia de la Fisioterapia: La evolucién y desarrollo histérico desde la prehistoria
hasta el siglo XXI, asi como la evolucion de esta en Espana, dentro del concepto de lo que es |a
Fisioterapia como profesion.

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



2. FISIOSCAPE DIGITAL

Esta gamificacién estd 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 profesion.

La gamificaciéon sigue un orden cronoldgico. El alumno hace un viaje a través de una linea del
tiempo histérica, intentando resolver los enigmas de cada etapa, con el fin de que, con los
“restos” de informaciéon de historia que se han repartido a lo largo del juego, la reconstruyan.
No sélo reconstruirdn el pasado de la Fisioterapia, sino que podran identificar quién ha sido
el o la responsable de destruir la informacién existente de la Historia de la Fisioterapia.

Se les daréa 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 linea del tiempo. Si no responden, o
responden mal, concluido el tiempo, la etapa se desbloquea automaticamente, pero esto sera
penalizado y se vera reflejado en la puntuacion final que el alumnado obtenga.

Hay un video (https://youtube.com/watch?v=q6RU4VL5igQ) donde una persona andnima
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 misiéon es que, como alumnado de Fisioterapia y
responsables del futuro del trayecto de la profesiéon, avancen por la linea del tiempo,
reconstruyendo los “restos” de informacién de historia que se han repartido a lo largo del juego
e identificando al o a la responsable de dicho delito.

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

Primer puesto: ORO 4
Segundo puesto: PLATA ¢)
- Tercer puesto: BRONCE é


https://youtube.com/watch?v=q6RU4VL5iqQ

Concretamente, en el contexto de la realizaciéon de esta gamificacién digital, esta formé parte
de la evaluaciéon continua de la asignatura, de manera que el alumnado que alcanzd los tres
primeros puestos, fueron premiados con una subida de la nota media de la asignatura.

En el contexto del fisioscape presencial, éste se realizd por equipos y el equipo ganador fue

premiado con un desayuno en la cafeteria de la facultad, gracias a la financiacion 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 gamificacién. Se pueden diferenciar tres tipos de
pistas:

e Aquellas dadas en la presentacion tedrica de clase para remarcar un contenido tedrico,

resaltadas en la redaccidon del documento con este icono (LLI).

e Aquellas dadas en la presentacidon tedrica, pero que incluian un enigma a resolver,

resaltadas en la redaccion del documento con este icono ((9)).

e Aquellas facilitadas en el Campus Virtual o plataforma Moodle de la asignatura, resaltadas

en la redaccién del documento con este icono ().

En las diapositivas, tanto el contenido tedrico como los enigmas, se acompanan del icono de
una lupa Q para resaltar informacién que es importante y va a formar parte de la gamificacién
o cuando una pista es necesaria para resolver algun enigma: Cédigo QR, imagen, etc.

e PREHISTORIA
En esta etapa de la historia, en la gamificacidn, la respuesta correcta es INSTINTO .

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

* Los medios fisicos naturales fueron utilizados de forma
Qnstintiva para enfrentarse ala enfermedad.

FisioScape

Captura de diapositiva de clase



¢ CIVILIZACIONES ARCAICAS

(C9) En esta etapa de la historia, en las diapositivas de clase, se les muestra lo siguiente:

— Masaje terapéutico (tumba Ankhmahor) y semimagico
del ejercicio.
— Practicas hidroterapéuticas de caracter preventivo.

Primeras referencias a la terapia manual en los papiros de Edwin Smith

FisioScape

Captura de diapositiva de clase

Los alumnos deben escanear el CODIGO QR mostrado, el cual les conduce al siguiente
documento: https://docs.google.com/document/d/11CTTwaxolRIM8JXM5YrHT _EDVRglgllu/
mobilebasic. Dicho documento contiene un texto incomprensible:

YVBpNWYrNy9HS3cycTBrNEJINTIWNWA42WTJaaGtwRE9qcUZyV1N5cmRzNVFnOG 1LQzRQejQrV3B2aWVCNTRCUEXINEXUWEMrcV
hJZUdKZIc4dmVrdjIFVmIQSU4vVU5QanNiY3VKclluRERmSUdySjhSTUdoZSsySTErVFh5Z0VtOEtaYmoze UxCRTNxcGNCdi9rRWT1mOVp
zL3E4ZnhCVGJQREIOVERKS3FBNVc INW5mMTXh4cGpqeWdudG1aRFg4bkhWV1FCMm9kQWF2SC9Temc5RGAwMVN2MzgwU29JS0
9QVysxM2hLaVJTODJqeU9iSThtbWIWeGJCcFkvMFgyYOE3TnFYSSPUT25mTEVQend3YS9hcWxCMUVYK2FzTHJRTUSPLONSRNIJY256
SWhkbkZMYzlgbmZ5Yjh4cUpqWIB6NkJvTFhqUHptS3lyaHhkdnESROJATOMSUnVAdW920UdmUIppd 1FKTStvPQ

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

(.4
B pisTA

7 o

<>
N9

https://www.spiderarmy.com/secret-encoder-decoder

Aqui tienes un enlace, pero quizas aln te falte algo....MUAJAJAJAJA

Captura del enigma a resolver en Moodle

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

La respuesta correcta de este apartado en la gamificacién es: “La primera [PR()TESIS] de la
historia, segun la teoria vista en clase, data en el [ANTIGUO] Egipto”.


https://docs.google.com/document/d/11CTTwaxoIRlM8JXM5YrHT_EDVRqIglIu/mobilebasic
https://docs.google.com/document/d/11CTTwaxoIRlM8JXM5YrHT_EDVRqIglIu/mobilebasic
https://www.spiderarmy.com/secret-encoder-decoder

e EDAD ANTIGUA - ANTIGUA GRECIA

(LL!) En esta etapa de la historia, en la gamificacidn, la respuesta correcta es HIPOCRATES DE

COs . En clase se les muestra la siguiente diapositiva:

- Greciaantigua (776 -323 a.C.): Actividad fisica O\ ‘

FisipScape A X
— HIPOCRATES DECOS(460 — 370a.C.): ‘
« Defendid la higiene y el ejercicio fisico:
‘Es bueno acostumbrarse a la fatiga y a la carrera,
pero sin forzar la marcha. Los paseos a la sombra
también; y a la lucha en tiera suave, a fin de agitarse
lo menos posible”

£

 Conoce los efectos de la inmovilizacién:
“Todas laspartes que poseen una funcion, si se
emplean con moderacion y se ejercitan en
tareas para las cuales cada parte esta
acostumbrada, sanan, se desarrollan bien y envejecen
con lentitud...”

Captura de diapositiva de clase
e EDAD ANTIGUA - ROMA CLASICA

(™) En esta etapa de la historia, en el Moodle (Campus Virtual) de la asignatura se les muestra

lo siguiente:

= ;
El scaperoom sera electrizante...

Captura del enigma a resolver en Moodle

(C9) Ese PDF contiene lo siguiente:

“SI1 QUIERES VENTAJA, ESCANEAME”

FisioScape
1032

Este codigo QR lleva a una web relacionada, pero los alumnos deben saber en la gamificacion

que la respuesta correcta de esta etapa de la historia es ELECTRICIDAD .



* 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 capitulo del libro "Bases Tedricas y
Fundamentos de la Fisioterapia”.

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

, ’
®  Una época, una edad, una era

Una época muy oscura...

ISBN: 8498358957
Paginas: 10-11

Capturas del enigma a resolver en Moodle

(L) Y otra pista en clase:

+  Edad Media (800 —1200).

Una época muy oscura...

ISBN: 8498358957 Q

Captura de diapositiva de clase

El ISBN corresponde a la version digital del libro “Bases Tedricas y Fundamentos de la
Fisioterapia”, que el alumnado tiene el acceso gratuito a través de la UMA en jadbega (https://
jabega.uma.es/ discovervy/fulldisplay?
docid=alma9921010853514104986&context=L&vid=34CBUA_UMA:VU1&lang=es&search_scop
e=Mylnst_and_Cl&adaptor=Local%20Search%20Engine&tab=default&query=creator,exact,Gall
eqo%20lzquierdo, %20Tomas,AND&facet=creator,exact,Gallego%20lzquierdo,
%20Tomas&mode=advanced&offset=0

Tras leer la pagina 10 y 11 del capitulo, 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 Fisico (.


https://jabega.uma.es/discovery/fulldisplay?docid=alma991010853514104986&context=L&vid=34CBUA_UMA:VU1&lang=es&search_scope=MyInst_and_CI&adaptor=Local%20Search%20Engine&tab=default&query=creator,exact,Gallego%20Izquierdo,%20Tom%C3%A1s,AND&facet=creator,exact,Gallego%20Izquierdo,%20Tom%C3%A1s&mode=advanced&offset=0
https://jabega.uma.es/discovery/fulldisplay?docid=alma991010853514104986&context=L&vid=34CBUA_UMA:VU1&lang=es&search_scope=MyInst_and_CI&adaptor=Local%20Search%20Engine&tab=default&query=creator,exact,Gallego%20Izquierdo,%20Tom%C3%A1s,AND&facet=creator,exact,Gallego%20Izquierdo,%20Tom%C3%A1s&mode=advanced&offset=0
https://jabega.uma.es/discovery/fulldisplay?docid=alma991010853514104986&context=L&vid=34CBUA_UMA:VU1&lang=es&search_scope=MyInst_and_CI&adaptor=Local%20Search%20Engine&tab=default&query=creator,exact,Gallego%20Izquierdo,%20Tom%C3%A1s,AND&facet=creator,exact,Gallego%20Izquierdo,%20Tom%C3%A1s&mode=advanced&offset=0

e EDAD MODERNA - RENACIMIENTO

En esta etapa de la historia, en la gamificacién, la respuesta correcta es ANDRES VESALIO FUE
RECONOCIDO POR LOS AVANCES EN EL ESTUDIO Y LA REPRESENTACION DEL CUERPO

HUMANO (4.

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

- Siglos X\:XVI: Renacimiento - Siglos XV-XVI: Renacimiento

— Andrés Vesalio (1517 - 1590): Q

ANDREAE VESALIL

Durante en siglo XV, la diseccién de
cadaveres humanos se extendié a varias
universidades italianas.

— Andrés Vesalio (1517 - 1590):

— Fundador de la Medicina modema.

— “De humani comporis fabrica” (1543):
inicio de una nueva era en el estudio
y la representaciéon del cuerpo

humano (contenido yforma) Q W

Capturas de diapositivas de clase
e SIGLO XVIII

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

RENE DESCARTES - PADRE DEL RACIONALISMO
NICOLAS ANDRY - PADRE DE LA ORTOPEDIA
INTRUSISMO - CURSO DE 6 MESES PARA TRATAR LA LUMBALGIA
HIPOCRATES DE COS - PADRE DE LA MEDICINA

En clase se les muestran las siguientes diapositivas:

(LL]) Sobre René Descartes: (L) Sobre Nicolas Andry:
Siglos XVII-XVIII: Desarrollo del racionalismo Siglo XVIII. Enrelacién con el movimiento: “*E‘\MWQ

PIENSO, LUEGO EXISTO Nicolas Andry:

— "¢Esel gjercicio moderado el mejor medio para
preservarla salud?". Vinculacién de los

“De todos los métodos pawlg aliviar ywﬁé:s?a%r

muchas dolencias a las que esta sujeto el cuerpo,

no hay ninguno que se puede igualar al ejercicio”

COGITO
! ERGO

| THINK, THEREFORE | AM

~ SUM

— “L’ Orthopedie”. Origen del término
ORTOPEDIA. | &

— Sus teorias fueron precursoras del desarrollo [
de gimnasia de Perr Henrik Ling 1

Y VOY A FUNDAMENTOS...

FisioScape

Capturas de diapositivas de clase




(!) Sobre el intrusismo (debate en el foro de Moodle):

Aprende a

Tratar lumbalgias

en 3 meses

ﬁ Intrusismo >
de Roldan Jiménez Cristina - jueves, 17 de octubre de 2024, 11:06 SO\ una ] 110
No seas una persona
perdedora que estudia 4
Hola a todos y a todas. anos un carrera para [elelg .
un masa =4
Abro este nuevo debate para hablar sobre el INTRUSISMO, un tema que ya se ha abordado alguna vez en clase. iHAZLO EN 3 MESES'

Os comparto la campaiia "Te lo crees" del Colegio de Castilla y la Mancha para el intrusismo: https://cpfcyl.com/te-lo-crees

0Os dejo también una mia, de elaboracién propia: ,(’wﬁ \

it
v

;
1
- /-
i
UNETE Precio

intrusismo@grupointruso.com $250 FiSi@scape
www.intrusismo.com 7

3meses

u Curso avalado por cualquiera que lo avale. Diploma garantizado

£Se 0s ocurren otras ideas o temitica sobre la que se podrian ° onala para sobre el en

Las respuestas para participar estarin habllitadas hasta el martes 22 de Octubre

Enviado email a 79 participantes Enlace permanente  Borrar Responder

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

(LL]) Sobre Hipdcrates 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

EIRA
S |G
VIC|O
Ll ]

(LL!) En clase se menciona que Pehr Henrik Ling funda el Royal Central Institute for Gymnastics
(RCIG) en el afio 1813.

10




* SIGLO XX (parte 1)

(LLI) En la primera parte de esta etapa de la historia, en la gamificacidn, la respuesta correcta es

1909 (4.

En clase se les muestra la siguiente diapositiva:

Q jiiSE ACUNA POR PRIMERA VEZ EL TERMINO DE FISIOTERAPIA!!!

* LaFisioterapia reconocida como rama de la Terapéutica:

— Glbert y Carnot (1909): Biblioteca
de Terapéutica:

BIBLUOTECA DE TERAPEUTICA
GILBERT v CARNOT

“El estudio de los agentes fisicos ha
tomado, desde algunos afios a esta
parte, considerable incremento. Las
distintas ramas de la Fisioterapia ofrecen

’ISIO):HAPIA

QUINESITERAPIA

por lo mismo, al practico, nuevos : MASAGE-MOWILZACION- GIMIASIA
recursos. Tanto s se trata de || oome wuscoenewron cxum. sovurs

quinesioterapia, de masaje, de
hidroterapia, de electroterapia, de
radioterapia, etc., deben saber aplicar
los métodos mas usuales, y conocer el
principio, las indicaciones y los
resultados.” i

Captura de diapositiva de clase

¢ SIGLO XX (parte 2)

(LL]) En la segunda parte de esta etapa de la historia, en la gamificacion, la respuesta correcta es
PROFESIONALIZACION (2.

En clase se les muestran las siguientes diapositivas:

Temal LaFisioterapia desde una perspectiva diacronica Temal LaFisioterapia desde una perspectiva diacrénica Q
FisioScape FisioScape
* Acontecimientos sociopoliticos que marcan la profesionalizacion « Acontecimientos sociopoliticos que marcan la profesionalizacion
de la Fisioterapia de la Fisioterapia
— Aparicion del automavil — Iyl Guerras Mundiales.
— Mecanizacion del campo — Epidemias de Poliomielitis (1942-1953).

— Progreso en industria y transporte

g
Bgr
VLRl

Fs

Importantes y abundantes secuelas fisicas en la poblacién adulta
joven de laépoca.

Diversidad y aumento de lesiones del aparatolocomotor

Capturas de diapositivas de clase

11



* ;QUIEN ES EL INTRUSO O INTRUSA?

La respuesta correcta del ultimo enigma de la gamificacion es PSEUDOCIENCIA . Se habla

sobre ella en clase durante toda la asignatura.

(LLI) Se muestran, a continuacidn, algunos ejemplos de diapositivas que se pueden mostrar en

clase:

iii ALERTA CON LA PSEUDOCIENCIA!!!

“El Ministerio de Sanidad, tras los informes desarrollados por la Red
‘ Espafiola de Agencias de Tecnologias Sanitarias y Prestaciones del
SNS (RedETS), ha concluido que las practicas conocidas

como magnetoterapia_estatica, la dieta macrobidtica, el masaje
CO = pru CA tailandés y la sanacién espiritual activa, deben ser consideradas

pseudoterapias, dado que no han demostrado tener soporte en el
conocimiento cientifico ni evidencia cientifica que avale su eficacia y
seguridad y, por tanto, no se recomienda su utilizacién con finalidad
sanitaria. No se valora su utilizacion para finalidades no sanitarias.”
19.2.2021

’

iNo lo olvideis!

FISIOTERAPIA = CIENCIA

NINGUNO DE LOS POS ARREGLARIA TU PROBLEMA,

SORPRENDENTEMENTE, EL SEGUNDPO EXISTE.

OBTENIDO DE: https://www.pinterest.es/pin/81416705739234930/

iii ALERTA CON LA PSEUDOCIENCIA!!!

PIRAMIDE DE EVIDENCIACUNADA

EVIDENCIA
MAS SOLIDA

A mi prima le
funciona

Sale en una web
o un video de Youtube

/ Las culturas antiguasya lo sabian \

Un cientifico poco conocido que murié hace
50 afios 0 mas propuso algo del tema

Un famoso que ha salido en la TV
o en un periddico lo defiende
Hay un estudio in vitro o con animales
(seguramente ratones transgénicos)

1A
= = - "
/ Hay varios estudios aleatorios en humanos sobre el tema hechos por \MEN 0S SOLIDA

cientificos (seguramente pagados por las farmacéuticas)

Capturas de diapositivas de clase

12



4. COMO IMPORTAR FISIOSCAPE EN WOOCLAP

En este apartado, se expone lo siguiente:

- Un breve resumen de la historia de la gamificacién.

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

Un breve resumen de la herramienta de Wooclap, con la que se ha realizado la gamificacion.
Una guia de exportacion de la gamificacion (FisioScape) en la herramienta de Wooclap.
Una guia de cémo utilizar el FisioScape como docente.

wooclap

Wooclap es una plataforma educativa interactiva disefiada para involucrar al alumnado en
clases presenciales y en linea. Permite a los docentes crear preguntas, encuestas y actividades
interactivas para fomentar la participaciéon activa de los estudiantes. Algunas de sus
caracteristicas principales incluyen: Interaccion en tiempo real, diversidad de tipos de
preguntas, retroalimentacién instantédnea y facilidad de uso.

® PASO 2: Inicia sesion en tu cuenta de Wooclap o, si no tienes, registrate.

wooclap Funciones v Precios v Recursos v

= Iniciar sesion
Métodos de Contacto
v

ensefianza comercial A
Registrarse

o
"""LI Unirse a un evento Cédigo del evento @

* PASO 3: Una vez accedes a la pagina principal, haz click en “IMPORTAR EVENTO".

Comience con una plantilla publica v Mostrar todo

- EEEERER

Desde cero Digital Marketing Prepare the semester  Introduce yourself as  Are your students. Icebreakers for large
fundamentals with your students a teacher ready for your exam?  groups

Mis eventos (0)

© Crear evento © Importar evento ] ]

Q Buscar. Ordenar por Més reciente v

iBienvenido a Wooclap, Cristina!

Cree presentaciones interactivas con Wooclap y haga que sus cursos y formaciones sean memorables con sélo unos
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e PASO 4: Introduce el cdédigo del evento que deseas importar, en este caso
PIE22197UMA., y después haz click en "IMPORTAR".

R N ia— -
|
Importar evento X F
' De la cuenta de un compariero  De Moodle l::::“
| Introduzca el cédigo del evento que quiere anadir
El autor del evento puede darle ese cédigo
Cédigo
Cancelar Importar
iBienvenido a Wooclap, Cristina!
AN —i
Importar evento x B
< ~ bred
De la cuenta de un compafiero  De Moodle hips

Introduzca el cédigo del evento que quiere anadir
El autor del evento puede darle ese cédigo

PIE22197UMA

Cancelar Importar

iBienvenido a Wooclap. Cristina!

* PASO 5: jYa 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 cdédigo. Ese cédigo es el que le debes
compartir a tus alumnos para que ellos puedan acceder a la actividad y realizarla. Puedes
modificarlo si lo deseas.

FisioScape (Copia) 7 Participar a | app.wooclap.com/BYUCJS & 18]
Interacciones ~ Mensajes Al ritmo de los participantes e Compartir © Anadir presentacién
@ Galeria de ejemplos & Importar © Nueva pregunta
o :Cémo participar? Mostrar
Il 1. YouTube (FisioScape (PIE22-197)) Editar Mostrar
2. Si descifréis este cédigo numérico rapidamente, descubriréis el modo de uso de los medios fisicos naturales en la ... Editar Mostrar

14



En este apartado se explica cémo utilizar esta gamificacion en concreto, tal y como esta

planteada.

El FisioScape es una gamificacién que esta controlada, en todo momento, por el profesor desde
su portétil 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,
“Mas configuraciones”, y después activa, “Mostrar diapositivas en los dispositivos

participantes de forma asincrona”:

blta una palabra. Escribidl... Editar Mostrar
ebe
iosos del ejercicio. (Ya no... Editar Mostrar
pero ;cudl?. Nota: Solo h... Editar Mostrar % S
Hoja de asistencia )
JAJA. Nota: Solo hay una... Editar Mostrar Nombre de usuario del
participante
ad “VALIDAR" cuando la ... Editar Mostrar Resultados visibles por defecto
| . El botén "Estoy perdido"
relacion sin contestar. P... Editar Mostrar g
@ Modo competicién ‘
Ayudaros de la imagen p. Editar Mostrar A B 5
£ Mads configuraciones... >
... 0 no. Nota: Solo hay un.. Editar Mostrar
| Mostrar resultados
VANTE para Fisioterapia... Editar Mostrar
< Restablecer
r cada hueco con una sol... Editar Mostrar
Ajustes extra
®  Mostrar las diapositivas en los dispositivos de los participantes en tiempo real -
®  Mostrar diapositivas en los dispositivos participantes de forma asincrona
®  Mostrar el nombre de los participantes en tiempo real (solo para la pregunta estructura, brainstorming, el muro de mensajes y la preguntas abiertas) -
®  Almarcar la casilla, un temporizador se iniciard automaticamente cuando comience la pregunta 2 0

Para usarlo tal y como estd planteada esta actividad en su origen, en primer lugar, debes
seleccionar el “"Modo competicidon”. Esto te permitird mostrar el ranking de ganadores a
medida que avanza la gamificacion cuando asi lo desees.

105 MEaios T151CoS Naturales en 1a Preniswona: 4 o

INota: En cada hueco falta una palabra. Escribidl...

ci6 los efectos beneficiosos del ejercicio. (Ya no...

h con un agente fisico, pero ;cudl? Nota: Solo h...

bngais que saberlas JAJAJA. Nota: Solo hay una...

to). Tic, tac. Nota: Pulsad “VALIDAR" cuando la ...

ota: No dejéis ninguna relacion sin contestar. P...

en el afo 1813. Nota: Ayudaros de la imagen p...

a"? Podéis consultarlo... o no. Nota: Solo hay un...

Earcar Mostrar
Editar Mostrar u
Ve je LM
Editar Mostrar o
Edit M 3 3 A
hecd osyrar Hoja de asistencia )
Editar Mostrar Nombre de usuario del
participante
Editar Mostrar Resultados visibles por defecto )
Elbhatdn "Ectay nardida
Editar Mostrar
® Modo competicién e
Editar Mostrar - . -
& Mas configuraciones... >
Editar Mostrar

P

[E Mostrar resultados
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4.4. ; COMO COMENZAR LA GAMIFICACION?

1) COMPARTE EL CODIGO DEL JUEGO A TUS ALUMNOS.

2) TUS ALUMNOS DEBEN ACCEDER A LA PAGINA DE WOOCLAP https://

www.wooclap.com/es/ (no hace falta que ellos estén registrados).

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

Iniciar sesién
Métodos de o Contacto

ensefianza comercial

©
""LI Unirse a un evento Cédigo del evento @

wooclap runconesv  Precosv  Recursos v

ES v

i

4) DEBEN PONER SU NOMBRE, CODIGO, INICIAL, NUMERO DE LISTA... Y HACER CLICK

EN “;A JUGAR!".

wooclap

Elija un nombre de usuario

iA jugar!

5) iESPERAR A QUE EMPIECE EL JUEGO!

4.5. ;COMO CONTROLAR LA GAMIFICACION?

e Para iniciar la gamificacion pulsa "COMENZAR".

FisioScape ¢ Participar a: ~ appwooclap.com/PIE22197UMA ¢ (D

X

Interacciones  Mensajes Al ritmo de los participantes C)) e Compartir © Afadir presentacién

o La suscripcién de su institucién expiraré pronto. Por favor, contacte con su administrador de Wooclap para prevenir el blogueo de su cuenta.

R —

3 FisioScape 2024-2025.pdf w

O Comenzar n

© :Coémo participar? Mostrar
I8 1. YouTube (FisioScape (PIE 22-197, Universidad de Mélaga)) Editar Mostrar
2. Si descifréis este cédigo numérico rapidamente, descubriréis el modo de uso de los medios fisicos naturales en la Prehistoria: 4 Editar Mostrar
3. Completad este sencillo texto para desbloguear la etapa. ;Os suena este “0jo"? Nota: En cada hueco falta una palabra. Escribidl Editar Mostrar
S 4. Elella fue eVla primer@ persona en separar la Medicina de la Filosofia, y reconocié los efectos beneficiosos del ejercicio. ¢Ya no.. Editar Mostrar
S: 5 Me encantan los “peces torpedo” “raya” y “bagre’, ¢y a vosotr@s? . Se relacionan con un agente fisico, pero ¢cual?. Nota: Solo h. Editar Mostrar
B O FoloEdodMod bondons ol ool 4 o + borlac LALALA Mot Lo b

© ertar preguntas

Autentificacion »

;

e LMS debe se

Gnico método habilitad

Hoja de asistencia »

Nombr ari
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 Para avanzar a la siguiente diapositiva.

(e Salir

Alguientiene un mensaje
|
Escuchad jatentamente...

para |vosotros...

(¢ salir

Alguien tiene un mensaje
|
Escuchad atentamente...

e Para mostrar la respuesta correcta.

(e Salir Vaya a wooclap.com y use el cédigo P|E2219? (e Salir
14:D
15: 0
16: G »
17:V
s Si descifrais este cddig
18: S descubriréis el modo ddg
1 9: Y naturales en la Prehist =]
4 10 18 12 4 10 12
20:Z =
. Nota: Podéis ayudaros
21 * H palabra. Eslcrib\i/gla en nj >
22: R Después, no podréis ca ° Respuests
10: ? 23: L
11:B 24:N
12: T 25:U
13:F 26: K

e ————————
@ Ya no puedes votar 13

Si descifrais este cddigo numérico répidamente, descubriréis el modo de u:
naturales en la Prehistoria:
4 10 18 12 4 10 12 15 (;asi de facil?)

La respuesta correcta era...

INSTINTO
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* Para mostrar el ranking de jugadores en linea.

o Mejores jugadores
wooclap Presentacion (LN 2 JEPRD +  Mensajes l l [) & 100% Q = 0% correcto 0 /1 4
L3 L
Mejores jugadores
1st
znd
M T
Mario Tommy Billie
1950 pts 2000 pts 950 pts




5. GUIA DE LA GAMIFICACION

A continuacidn, se muestran las dispositivas en el mismo orden que en Wooclap, ademas de
contar con una breve explicacidon de las etapas y la respuesta correcta. Puede servir como guia
durante la celebracién de la gamificacion.

* DIAPOSITIVA 1

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

|
I {
Alguien_,ti ne un mensaje |para vosotros...
j 1
Escuchad} tentamente...

e DIAPOSITIVA 2

Después de esto, se les muestra el siguiente video de YouTube: https://youtube.com/watch?
v=q6RU4VL5igQ

= @Youlube "~ Buscar

FisioScape (PIE 22-197, Universidad de Mélaga)

© Oculto

9 Cristina Roldan Jimenez 50 GB 2 Compartir [ Guardar
* DIAPOSITIVA 3

En esta diapositiva, basicamente, se les expone una breve explicacién del juego.

ANTES DE EMPEZAR:

* Se recomienda tener cerca y para tomar
anotaciones.

« Leed bien y de cada pregunta.

* Tenéis para resolver cada enigma; la velocidad de
respuesta sera premiada.

« Las etapas de la Historia de la Fisioterapia se iran desbloqueando a
medida que avanza el juego.

« iDisfrutad de la experiencia y paradle los pies al impostor! -
\
»
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* DIAPOSITIVAS 4,5,6Y 7

Cuenta atras para que el juego comience.

EL JUEGO COMENZARA EN... EL JUEGO COMENZARA EN...

EL JUEGO COMENZARA EN... EL JUEGO COMENZARA EN...

* DIAPOSITIVAS 8, 9: PREHISTORIA (primer enigma)

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

1A 14:D
PREHISTORIA 5P eo Slucsica i
. . i descifréis este codigo numérico
3:P 16:G répidamente, descubriréis el modo de
4: 1 17:V uso de los medios fisicos naturales en la
5:W 18: S Prehistoria
. ) 4 10 18 12 4 10 12 15 (¢aside
- = s 5 ;(9) ; fcil?) ©
J . 2
U I. 8:J 21:H Nota: Podéis ayudaros de papel y boli. La
v 9:C 22:R respuesta es una palabra. Escribidla en
° mayuscula y pulsad “VALIDAR".
? 10: 2 SZ k‘ Después, no podréis cambiar vuestra
11:B . respuesta.
12: T 25:U
13:F 26: K

La respuesta correcta es: INSTINTO

- ) Crondmetro: 2 min

* DIAPOSITIVA 10. Es una transicion. No tiene gamificacion.
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* 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 (gamificacion).

/\' Completad este sencillo texto para desbloquear la etapa. ;Os suena
. este “0jo"?
Nota: En cada hueco falta una palabra. Escribidlas en mayuscula y
CIVILIZACIONES A_RCA_ICAS [\9 pulsad “VALIDAR". Cuando lo hayais hecho, ya no podréis cambiar ...

@ 5

- La respuesta correcta es: 1= PROTESIS [/4 ; 2 = ANTIGUO
- {3 Cronémetro: 2 min

e DIAPOSITIVA 13. Es una transicion. No tiene gamificacién.

* 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 (gamificacién).

El/ella fue el/la primer@ persona en separar la Medicina de la

Filosoffa, y reconocid los efectos beneficiosos del ejercicio. ;Ya no os :
R corddis? =
A Nota: Solo hay una Unica respuesta correcta. Pulsad “VALIDAR". ...
ANTIGUA GRECIA P
(1) sigmund Freud 0% 02
Q o @ | mariecuris o 0
v
' (@) séarates 0% 02
(4) | Hipderates de Cor %
® %

- La respuesta correcta es: HIPOCRATES DE COS
- {3 Cronémetro: 2 min
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* DIAPOSITIVA 16. Es una transicion. No tiene gamificacion.

iiiiETAPA DESBLOQUEADA!!!!

* DIAPOSITIVAS 17,18: EDAD ANTIGUA - ROMA CLASICA (cuarto enigma)

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

Me encantan los “peces torpedo” “raya” y “bagre”, ;y a vosotr@s? . Se 1
relacionan con un agente fisico, pero ;cudl?.

Nota: Solo hay una Unica respuesta correcta. Pulsad “VALIDAR".
Cuando lo haydis hecho, ya no podréis cambiar vuestra respuesta.

EDAD ANTIGUA

ROMA CLASICA
©] ® %) 02
B le .¢ -
?
® @ | visracis % 0%
(@ | ecticeaa : (@ e %

- Larespuesta correcta es: ELECTRICIDAD
} Crondémetro: 2 min

* DIAPOSITIVA 19. Es una transicion. No tiene gamificacion.

iiiiETAPA DESBLOQUEADA!!!!

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

En esta diapositiva se muestra la EDAD MEDIA (5) BLOQUEADA. Deben resolver un enigma
para avanzar (gamificacién).
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En la Edad Media, se abandond el culto a 4 cosas. Qué pena que para avanzar tengais :

que saberlas JAJAJA.

Nota: Solo hay una tinica respuesta correcta. Pulsad “VALIDAR”. Cuando lo hayais
hecho, ya no podréis cambiar vuestra respuesta.

EDAD MEDIA

® = n %
-
©
(2)  Alcuerpo,ata fuerza corporal, ata belleza y al contacto fisico. 0% 02
v
® - e
@ e m 22

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

CONTACTO FiSICO
- ) Cronémetro: 2 min

¢ DIAPOSITIVA 22. Es una transicion. No tiene gamificacion.

* 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 (gamificacion).

Mz Ordenad esta frase para desbloquear (a etapa de (a Edad Modema ¢
§ .\ (Renacimien to). Tic, tac

'd ']

K ,@\ Nota: Pulsad "VALIDAR" cuando la hayéis ordenado. No podréis

| S cambiar vuestra respuesta

EDAD MODERNA

RENACIMIENTO

. 0|

- La respuesta correcta es: ANDRES VESALIO FUE RECONOCIDO POR LOS AVANCES EN EL
ESTUDIO Y REPRESENTACION DEL CUERPO HUMANO

- @ Cronémetro: 2 min

23



¢ DIAPOSITIVA 25. Es una transicion. No tiene gamificacion.

iiiiETAPA DESBLOQUEADA!!!!

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

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

SIGLO XVIII

9

- La respuesta correcta es:

® ® & 6

aaaaaaaaaaaaaa

RENE DESCARTES - PADRE DEL RACIONALISMO
NICOLAS ANDRY - PADRE DE LA ORTOPEDIA
INTRUSISMO - CURSO DE 6 MESES PARA TRATAR LA LUMBALGIA
HIPOCRATES DE COS - PADRE DE LA MEDICINA

} Crondémetro: 2 min

* DIAPOSITIVA 28. Es una transicion. No tiene gamificacion.

iiiiETAPA DESBLOQUEADA!!!!
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* DIAPOSITIVAS 29,30: SIGLO XIX (octavo enigma)

En esta diapositiva se muestra el SIGLO XIX (8) BLOQUEADO. Deben resolver un enigma para
avanzar (gamificacion).

SIGLO XIX

¢A que no sabéis descifrar este cédigo?
Os doy una pista: Fue fundado por Ling
en el afio 1813.

Nota: Ayudaros de la imagen para
resolver el enigma. Después, pulsad
“VALIDAR". Después, no podréis cambiar
vuestra respuesta. Responded en
mayuscula.

E
& |-S
Vv

O|®|T

: O
LT O

[]

La respuesta correcta es: RCIG
- O Cronémetro: 2 min

* DIAPOSITIVA 31. Es una transicion. No tiene gamificacion.

iiiiETAPA DESBLOQUEADA!!

* 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 (gamificacion).

¢Os acordais del afio en el que se acufié, por primera vez, el término

“Fisioterapia"? Podéis consultarlo... o no.

Nota: Solo hay una nica respuesta correcta. Pulsad “VALIDAR".
Cuando lo haydis hecho, ya no podréis cambiar vuestra respuesta,

Uy, parece que la Ultima etapa se
S I( I O X X resiste... ;Os acordais de una cosa que
pasé en este siglo MUY RELEVANTE
o] oo ol & on para Fisioterapia? Una pista: empieza por
P...
Q [ 2) | 19 2 7 [ 2 Nota: Es una palabra. Escribidla en
. mayuscula. Pulsad “VALIDAR”. Después,
N - ® s ry no podréis cambiar vuestra respuesta.
o) o 02 (9) 1 o 02
o™ o 02 (0 18 o 02

La primera respuesta correcta es: 1909
La segunda respuesta correcta es: PROFESIONALIZACION
} @ Crondmetro: 2 min/pregunta
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e DIAPOSITIVA 35. Es una transicion.

* DIAPOSITIVAS 36,37. Son diapositivas de transicién a la Gltima pista. No gamificacion.

Esto esta a punto de

acabar...
pero que
debéis saber...

e DIAPOSITIVA 38

Esto esta a punto de
acabar...
pero que

debéis saber...

(Leed atentamente esta carta,
es la clave para desenmascarlx)

En esta diapositiva hay afiadida una carta hecha a mano (efecto de papel sucio) con la
definicién de pseudociencia. No tiene gamificacion tampoco.

i Hota o tods |
No pensé que serfats mpaces de- “"tf“% hasta aqui

Estors o on paso de desenmascarar w’ﬂosrori

acabar con todo esto de una vee e (g

(a am\dudlvospmmglc de aste desastre siamere he-
ostado  a espaidas de la FiSioTERAPIA \3’

fesponde p el nombre e %

métodas , Geenwaqs O packcas QR Sin sequic on melcdo
crenkfico reconcdide § Nolidode , je presentan (asomene.
come aenificas g basodas  en la euidencio !

W (dea, dvesdad ? No peede ayudares MES | eso es
kedo  Qhuic@S
B\'S&(\)M la. O\hea pistec
(5 lened cwdado, es \xai(c\,\oSn\D

S5 M%‘u‘m\ qe na ijor d‘Z(»il\(’ll‘k
V-
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* DIAPOSITIVA 39. En esta diapositiva se inserta el Ultimo enigma.

Entonces, ;quién es la entidad responsable del delito? $

Nota: Es una sola palabra. Tenéis que completar cada hueco con una sola letra. Pulsad
“VALIDAR”. Después, no podréis cambiar vuestra respuesta.

PO OCOCOONO'0O

La respuesta correcta es: PSEUDOCIENCIA

- O Cronémetro: 2 min

* DIAPOSITIVA 40. Esta seria la diapositiva final de la gamificacién.

iLO HABEIS !

iHabéis podido reconstruir todas las etapas de la
Historia de la Fisioterapia y ya conocéis a la impostora!

iBUEN TRABAJO!

FisioScape

PIE22-257

* DIAPOSITIVAS 41,42: Informacién del equipo y agradecimiento.

Desde el , esperamos que haya sido de vuestro agrado esta i POR PARTICIPAR!

actividad de repaso y que os resulte (til de cara al futuro.

PIENSO, LUEGO EXISTO

El PIE 22-197 est4 conformado por:
Y recordad...
Cristina Roldan-Jiménez

Fisl@SCape Victoria Corrionero-Ramirez ! & 3 UN\U[TRSH)J'V\[J
Laura Ramirez-Pérez DE MALAGA
ARG Celia Garcia-Conejo =%
Adrian Escriche-Escuder
Noelia Moreno-Morales

A FisioScape
Para mas informacién, contacte con cristina.roldan@uma.es / p

PlE22-297

Para mas informacidn, contacte con cristina.roldan@uma.es
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