
RiiTE  

N. o 16 Junio 2024 pp. 123-139 ISSN: 2529-9638 DOI: https://doi.org/10.6018/riite.607361   

~ 123 ~ 
 

 

Creación y validación de una guía de diseño de 

Simulaciones Virtuales Gamificadas 

Creation and validation of a guide for the design of Virtual Gaming 
Simulations 

  

Adrián Baeza González   

Universitat Rovira i Virgili (España) 

adrian.baeza@estudiants.urv.cat 

Luis Marqués Molías   

Universitat Rovira i Virgili (España) 

luis.marques@urv.cat  

Mireia Usart Rodríguez   

Universitat Rovira i Virgili (España) 

mireia.usart@urv.cat  

Leticia Bazo-Hernández   

Universitat Rovira i Virgili (España) 

leticia.bazo@urv.cat  

María Jiménez Herrera   

Universitat Rovira i Virgili (España) 

maria.jimenez@urv.cat  

 

 

Recibido: 6/3/2024 

Aceptado: 23/5/2024 

Publicado: 1/6/2024 

RESUMEN  

Las simulaciones virtuales han visto extendido su uso en educación superior en los últimos años debido a las 
ventajas que ofrecen como herramienta educativa. Diseñarlas teniendo en cuenta no solo criterios tecnológicos, 
sino pedagógicos y de contenido, es un elemento crucial para el futuro éxito educativo de la herramienta. El 
proyecto Erasmus+ ENVISION ha permitido crear dos Simulaciones Virtuales Gamificadas (VGS por sus siglas en 
inglés) para su implementación en el grado de enfermería, así como elaborar una guía de uso de estas simulaciones 
y otra guía de diseño que documentara su proceso de creación siguiendo las directrices del modelo TPACK. En 
este trabajo nos centramos en el desarrollo de la guía de diseño de VGS, para lo que se adoptó una metodología 
de investigación cualitativa en 3 fases: 1) revisión de la literatura y documentación del proceso, 2) validación del 
contenido de la guía y 3) evaluación de su usabilidad. Los resultados del estudio muestran, por un lado, unos datos 
positivos en cuanto a la validez del contenido y usabilidad de la guía, y por otro, una serie de mejoras con las que 
refinar el producto final. Los buenos resultados obtenidos y las sucesivas mejoras implementadas a partir de los 
ciclos de evaluación confirman que se ha desarrollado una herramienta que permitirá a docentes de educación 
superior, con o sin experiencia, desarrollar sus propias VGS.  
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ABSTRACT  

Virtual simulations have experienced widespread adoption in higher education in recent years due to the 
advantages they offer as an educational tool. Designing these simulations considering not only technological 
criteria but also pedagogical and content-related aspects is a crucial element for the future educational success of 
the tool. The Erasmus+ project ENVISION has facilitated the creation of two Virtual Gaming Simulations (VGS) for 
implementation in the nursing degree program, alongside the development of an implementation guide for these 
simulations and a designer’s guide documenting their creation process following the guidelines of the TPACK 
model. This study focuses on the development of the VGS designer’s guide, employing a qualitative research 
methodology in three phases: 1) literature review and documentation of the process, 2) validation of the guide's 
content, and 3) evaluation of its usability. The positive outcomes regarding the tool's validity and usability, coupled 
with subsequent improvements implemented based on evaluation cycles, affirm the development of a tool that 
will enable higher education instructors, both experienced and inexperienced, to create their own VGS.  
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Principales aportaciones del artículo y futuras líneas de investigación: 
 

• El artículo presenta un claro matiz innovador vinculado con el desarrollo y validación de una guía para la creación 
de Simulaciones Virtuales Gamificadas (VGS), una novedosa herramienta educativa con un probado potencial 
instruccional, especialmente en el área de la educación médica. 

• Da a conocer el proyecto interuniversitario ENVISION a partir del cual fue desarrollada la guía, así como dos 
simulaciones virtuales de acceso abierto para su uso en los grados de enfermería. 

• Muestra el proceso de investigación cualitativo llevado a cabo para el desarrollo de la versión final de la guía de 
diseño. 

• Como lineas futuras de investigación destaca la necesidad de testear la guía en un entorno real con docentes en 
proceso de creación de una VGS, con el objetivo me entender la utilidad y efectividad real de la herramienta. 

1. INTRODUCCIÓN 

Las simulaciones, entendidas como una “técnica que genera una situación o entorno que permite a las 

personas experimentar una representación de un evento real con el objetivo de practicar, aprender, 

evaluar, testear o mejorar la comprensión de sistemas o acciones humanas” (Lopreiato, 2016), han 

tenido un papel cada vez más relevante en educación superior, desde sus inicios en el ámbito militar y 

de la aviación (Aebersold, 2016) hasta su más reciente incorporación a diferentes disciplinas como las 

matemáticas, la  física,  la medicina, etc. (Franco Sepúlveda & Álvarez Gómez, 2007). 

Esta extensión en su uso se debe probablemente a sus múltiples ventajas, entre las que destacan la 

provisión de un espacio seguro para el aprendizaje activo, la posibilidad de la aplicación práctica del 

conocimiento teórico del alumnado, el fomento de la adquisición de nuevos conocimientos, el 
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incremento de la autoeficacia o la promoción de la adquisición de habilidades para la resolución de 

problemas. 

No obstante, las aulas de simulación presenciales suponen una gran inversión, tanto para su creación y 

mantenimiento, como por necesitar un espacio físico para emplazarlas. Estas condiciones pueden llegar 

a ser prohibitivas para las instituciones educativas que no cuenten con los recursos necesarios (Gates 

et al., 2012). 

En este contexto surgen las simulaciones virtuales, entendidas como modelos computarizados que se 

usan a través de un software y hardware para recrear situaciones similares a la realidad (Cabero-

Almenara & Costas, 2016). De esta forma, las simulaciones virtuales se plantean como una opción que 

mantiene las ventajas de las simulaciones físicas, pero con unos costes de creación y mantenimiento 

mucho menores (Escandell Rico & Pérez Fernández, 2024; Verkuyl & Mastrilli, 2017). 

Este estudio se centra concretamente en las Simulaciones Virtuales Gamificadas (VGS por sus siglas en 

inglés), las cuales se definen como: 

“A 2D experience on a computer screen, where filmed actors depict a realistic clinical 

experience. The game is a branching scenario where the user has options (i.e., clinical decision-

making based on the simulation) and can control the pace of play. Throughout the experience, 

the user is provided feedback for their decisions, a final score, and a summary report of each 

decision they made.” (Verkuyl et al., 2020, p.37).  

Así, las VGS tienen una serie de características definitorias como son la presencia de elementos de 

gamificación, la vista en primera persona por parte del alumno que experimenta la simulación y la 

definición del transcurso de la acción basado en la toma de decisiones que va haciendo el usuario de la 

simulación. 

Con el objetivo de fomentar el uso de estas VGS en las aulas de educación superior surge el proyecto 

ENVISION, un proyecto de colaboración entre instituciones educativas europeas y canadienses para la 

creación de dos VGS en el ámbito de la enfermería. Además, este proyecto tendría como resultados 

esperados el desarrollo de dos guías: una guía docente para la implementación de las simulaciones del 

proyecto y una segunda guía para describir el proceso de creación de las VGS y facilitar dicha creación 

a los docentes que la quieran incorporar a su actividad académica. 

Y es que las simulaciones virtuales son unas herramientas educativas con un coste relativamente 

pequeño y un gran potencial educativo siempre y cuando se diseñen de una manera correcta. De hecho, 

algunos autores (Zapalska et al., 2012) establecen que uno de los principales factores que determinan 

su éxito o fracaso es cuan bien diseñadas están. Para realizar un buen diseño de las mismas, desde el 

proyecto ENVISION decidimos guiarnos por el modelo TPACK (Technological Pedagogical Content 

Knowledge, por sus siglas en inglés) desarrollado por Koehler y Mishra (2009). Este modelo proporciona 

un marco de referencia que aúna los tres pilares de conocimientos básicos para la creación y aplicación 

de tecnología educativa en general, y de simulaciones virtuales en particular, como son los 

conocimientos tecnológicos necesarios para el desarrollo de la herramienta, los conocimientos 

pedagógicos para asegurarnos de mantener una coherencia didáctica y los conocimientos del contenido 

a tratar en la simulación para mantener una buena calidad y precisión en cuanto a la temática tratada.  
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1.1. Objetivos 

Este trabajo tiene como objetivo general crear y validar una guía de diseño de VGS, con la cual se 

pretende facilitar la tarea de diseñar este tipo de herramientas a aquellos docentes interesados en el 

uso de este recurso educativo, siguiendo como marco de referencia el modelo TPACK. Para ello, el 

trabajo se ha dividido en tres objetivos específicos: 

• OE 1: Recoger los principales aspectos que guíen el diseño de VGS en educación superior. 

• OE 2: Validar el contenido del primer prototipo teórico de la guía. 

• OE 3: Testear la usabilidad del segundo prototipo digital de la guía. 

2. MÉTODO  

La guía ha sido desarrollada siguiendo una metodología cualitativa. En consonancia con los principios 

epistemológicos que rigen este enfoque, el propósito de este estudio no radica en la generalización de 

los resultados obtenidos, sino en alcanzar un nivel significativo de comprensión del fenómeno bajo 

estudio con la intención de transformarlo (Bisquerra, 2009). En concreto, esta investigación pretende la 

transformación del modo en el que se diseñan VGS, dotando a este proceso de una sistematicidad y 

componentes que permitirán que el producto final cuente con una mayor coherencia desde el punto 

de vista de la tecnología utilizada, de la pedagogía que lo fundamenta y de los contenidos tratados. Para 

ello se propone la creación de la guía a través de tres fases de diseño y evaluación con las que crearla y 

validarla (Figura 1). 

Figura 1. 
Fases de diseño y evaluación de la guía 

 

Como se aprecia en esta figura, estas tres fases de diseño se corresponden con los tres objetivos 

indicados (o preguntas de investigación), y se aproximan a lo que en investigación educativa se conoce 

como investigación basada en el diseño (IBD), la cual ha sido definida por Wang y Hannafin (2005, p. 8) 

como una metodología “sistemática, pero flexible, dirigida a la mejora de la práctica educativa mediante 

análisis, diseño, desarrollo e implementación iterativos, basados en la colaboración entre investigadores 

y practicantes en un entorno real y persiguiendo principios de diseño y teorías basadas en contexto”. 

De esta forma, la primera fase se corresponde con un primer ciclo en el que se propone la primera 

versión del prototipo de la guía para diseño de VGS; la segunda fase es en la que, a través de un grupo 

de expertos, se valida el contenido de esta guía teórica, y se realiza su implementación digital; y 

finalmente, en el tercer ciclo o fase, se evalúa este producto digital mediante un estudio de usabilidad. 
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Con este diseño se asegura la validez y usabilidad de la guía digital, y se obtiene un producto que ya está 

listo para ser usado por la población, en este caso, por el profesorado de educación superior que quiere 

crear simulaciones virtuales del tipo VGS. 

A continuación, procedemos a detallar cada una de las técnicas de recogida de datos empleadas para 

conseguir los objetivos de investigación (también indicadas en la figura 1), así como el procedimiento 

necesario para llevarlas a cabo dentro del diseño de investigación planteado. 

2.1. Instrumentos y procedimiento 

2.1.1. Revisión de la literatura y workshops internacionales 

Para comenzar la investigación y con el objetivo de mejorar la comprensión sobre el estado del arte 

(OE1), se realizó una revisión de la literatura publicada entre los años 2012 y 2022 en relación al uso de 

simulaciones virtuales en educación superior siguiendo la óptica del modelo TPACK (Koehler & Mishra, 

2009). De los 3906 artículos encontrados en los repositorios Scopus, Web of science y Eric, se realizó un 

filtrado en base a una serie de criterios de inclusión y exclusión que dejarían un total de 19 artículos 

idóneos para su análisis en profundidad. La cadena de búsqueda utilizada fue la siguiente: (“virtual 

simulation” OR “virtual reality simulation” OR “simulation game” OR “virtual gaming simulation” OR 

“online virtual simulation”) AND (“university” OR “higher education”). 

De manera paralela, se documentaron los pasos seguidos por los socios de ENVISION durante la creación 

de las VGS a través de la asistencia y análisis de los workshops internacionales detallados en la figura 2. 

Figura 2. 
Workshops internacionales ENVISION 

 

Estos procesos dieron como resultado un primer prototipo de guía de diseño de VGS, en concreto, se 

estableció el orden del índice y su contenido teórico. Todo esto siguiendo como eje vertebrador el 

modelo TPACK y la conjunción entre las 3 características clave que constituyen esta herramienta 

educativa como son las peculiaridades tecnológicas que las conforman, las características del contenido 
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teórico que desarrollen y, sobre todo, los aspectos pedagógicos y metodológicos que permitirán unos 

buenos resultados didácticos. 

2.1.2. Validación del contenido por juicio de expertos 

Una vez concluido el proceso de documentación y redacción de la guía de diseño, se desarrolló un 

primer prototipo de guía que sería evaluada a través de un juicio de expertos (Rubio et al., 2003), con 

el fin de responder al OE2. Para ello se utilizó un cuestionario adhoc en el que se incluyeron 4 

indicadores: univocidad, relevancia, importancia y dificultad. Se valoró el grado en el que los indicadores 

previamente mencionados se cumplen en el contenido de las distintas secciones de la guía entre 0 (no 

cumple en absoluto con el criterio) y 4 (cumple adecuadamente con el criterio). Además, se solicitó 

introducir una evaluación cualitativa con la que justificar la elección cuantitativa en caso de que el valor 

elegido no fuera 4. 

Los expertos participantes fueron seleccionados a partir de un muestreo no probabilístico o intencional 

(Bisquerra, 2009), el cuál es más apropiado para estudios de corte cualitativo en los que no se pretende 

generalizar los resultados, y se necesita de perfiles específicos que puedan aportar valor en relación con 

la temática abordada. Dos expertos en tecnología educativa y ocho en el ámbito de la enfermería 

participaron en esta validación, de los cuales 5 contaban con una amplia experiencia (+ 5 años) en el 

uso de simulaciones virtuales (Benner et al., 2009). 

A partir de la evaluación del contenido de la guía por expertos se confeccionó un segundo prototipo de 

la guía, creando su versión digitalizada en la plataforma Pressbook. 

2.1.3. Usabilidad 

La usabilidad de la guía, siguiendo los planteamientos propuestos por Brooke (2013), basados en la 

normativa ISO 9241-11, se divide en tres elementos clave: 

• La efectividad o grado en el que los usuarios cumplen sus objetivos con el sistema. 

• La eficiencia o esfuerzo (a menor esfuerzo, más eficiencia) que los usuarios tienen que realizar 

para cumplir dichos objetivos. 

• La satisfacción final de los usuarios al conseguir o no sus objetivos. 

Para evaluar la usabilidad de la guía, se contactó con distintos docentes y profesionales, y se les solicitó 

su participación en el estudio, volviendo a hacer uso del muestreo intencional en el que los perfiles 

fueron seleccionados por su relevancia para el estudio en cuestión (Bisquerra, 2009). Para que el 

contexto fuera lo más realista posible, se pidió a los docentes que buscaran distintos contenidos en la 

guía y comentaran su experiencia a través de 6 ejercicios que representan actividades típicas a realizar 

con la guía: 

1. Busca el índice y lee los apartados de la guía. 

2. Busca qué es el modelo TPACK y cómo puede ayudarte a organizar el trabajo de diseño de una 

VGS.  

3. Busca información acerca de las modalidades en las que se puede llevar a cabo la fase de 

prebriefing de la simulación.  

4. Busca consejos que ayuden a elegir un buen tema para una VGS.  
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5. Busca referencias temporales que ayuden a organizar el trabajo previo al día de grabación. 

6. Busca qué programas pueden ayudarnos a realizar la edición de los videos tras la grabación. 

En cada uno de estos ejercicios los participantes debían comentar si habían encontrado la información 

solicitada rápidamente o si habían tenido algún problema para encontrarla, con lo que se obtenía una 

primera aproximación acerca de la facilidad de uso experimentada por los usuarios. 

La muestra participante en el estudio fue de 6 docentes, con una edad media de 42 años y una mayoría 

de mujeres (65%) respecto a hombres (35%). Estos procedían mayormente del sector de la tecnología 

educativa (85%) aunque también del ámbito de la enfermería y la salud (15%). 

Conviene destacar también, tal y como se muestra en la tabla 1, que 2 de los participantes no tenían 

experiencia con el uso de las simulaciones, 2 tenían una experiencia limitada (entre 1 y 4 años), y 2 

contaban con una experiencia de más de 10 años utilizando esta tecnología. Por tanto, la muestra se 

considera adecuada para estudiar la usabilidad de la guía, ya que se corresponde con la población que 

la usaría en un entorno real con el objetivo de poder desarrollar adecuadamente una VGS. Además, la 

voz de los más expertos también tiene un gran valor para ayudarnos a mejorar la usabilidad general de 

la herramienta dada su experiencia en el uso de simulaciones virtuales. 

Tabla 1.  
Años de experiencia usando simulaciones virtuales 

Años usando 

simulaciones virtuales 

Participantes 

0 años 2 

1-4 años 2 

5 años o más 2 

Una vez completados todos los ejercicios, se pidió a los participantes que contestaran el cuestionario 

SUS (System Usability Scale) (Brooke, 2013), una herramienta válida y fiable, además de simple y precisa, 

con el fin de llegar al OE3: estudiar la usabilidad de la guía diseñada.  

El uso de este cuestionario tenía un doble propósito: por un lado, medir las percepciones subjetivas de 

los usuarios acerca de la usabilidad de un sistema; y, por otro, hacer esto de una forma rápida. El 

cuestionario cuenta con un total de 10 preguntas cerradas tipo Likert en la que los usuarios deben 

expresar si están totalmente de acuerdo (5) o totalmente en desacuerdo (0) con las afirmaciones dadas. 

Para mejorar la comprensión de los ítems, se sustituyó la palabra “sistema” de las preguntas por “guía”, 

y se añadió la aclaración “al diseñar VGS” en la pregunta 1, cambios que, como indica (Lewis, 2018), 

hacen la herramienta más coherente con el objetivo de la evaluación sin afectar a sus resultados. sin 

perder la rapidez y facilidad de uso que le han llevado a ser una de las herramientas más usadas para 

evaluar la usabilidad de sistemas, algunos autores han demostrado la importancia de incluir una serie 

de preguntas de respuesta abierta que refuercen las valoraciones numéricas de los usuarios (Harper & 

Dorton, 2021) y que puedan dar más detalle sobre posibles mejoras de la guía, en este caso. Estas 

preguntas serían añadidas también en el cuestionario SUS para la evaluación de la guía de diseño de 

VGS, confeccionando de esta manera el cuestionario.  
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La interpretación de los valores de la escala SUS, puesto que se compone de ítems positivos (1, 3, 5, 7 y 

9) e ítems negativos (2, 4, 6, 8, 10), se realizó según Brooke(2013) restando 1 a la puntuación obtenida 

para los ítems positivos, y 5 menos la puntuación obtenida para los ítems negativos. Una vez obtenidos 

los valores correspondientes, se multiplicó la suma de dichos valores por 2.5 para obtener la escala 

sobre 100. 

3. RESULTADOS  

En esta sección se presentan los resultados de acuerdo con los tres objetivos de investigación; en primer 

lugar, se detallan los aspectos principales que, según la revisión de literatura, son necesarios para poder 

diseñar las VGS, dentro del contexto concreto de educación superior:  

3.1. Revisión de literatura y workshops internacionales 

La revisión sistemática constató un gran predominio de las simulaciones 2D, online y a través del 

ordenador, fundamentalmente en el ámbito de la salud y con un recurrente apoyo en la “Teoría de 

aprendizaje experiencial” como justificación pedagógica (Baeza et al., 2023). Por otro lado, se observó 

una inconsistencia en la metodología de aplicación de las simulaciones en el aula, usando 

procedimientos muy dispares en su uso con el alumnado (Baeza et al., 2023). 

A su vez, la asistencia a los workshops internacionales de ENVISION y el desarrollo de una de las 

simulaciones virtuales del proyecto permitió la aplicación práctica de estos principios, así como la 

documentación del proceso de creación, permitiendo elaborar el primer prototipo de la guía de diseño. 

Este primer prototipo siguió la estructura que puede verse en la tabla 2, y que responde a todos los 

aspectos teóricos revisados: 

Tabla 2.  
Estructura de la guía de diseño 

Apartados 

principales 
Subapartados Contenido 

Resumen - Introducción a la guía y sus objetivos. 

Capítulo 1. 

Introducción 

Las Simulaciones 

Virtuales Gamificadas 

Explicación de las características tecnológicas de las 

VGS. 

Fundamentaciones 

pedagógicas 

Explicación de la fundamentación pedagógica que 

justifica y orienta el diseño de simulaciones virtuales en 

educación superior. 

Capítulo 2. 

Requisitos previos 

Modelo TPACK Descripción del modelo teórico que fundamenta la 

guía. 

Equipo 

interprofesional 

Explicación de la necesidad de contar con expertos en 

los ámbitos del conocimiento del TPACK. 

Financiación Descripción de los recursos económicos necesarios 

para desarrollar una VGS. 
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Fases Presentación de la estructura en tres fases que debe 

guiar el proceso de diseño y desarrollo de la VGS. 

Elementos clave Acentuación de los elementos clave que hay que tener 

en cuenta para el diseño de VGS. 

Capítulo 3. 

Proceso de 

diseño: Pre-

producción 

El tema Explicación sobre cómo seleccionar un buen tema para 

la VGS. 

La audiencia Explicación sobre cómo definir la audiencia de la VGS. 

Los objetivos de 

aprendizaje 

Explicación de cómo establecer y redactar 

adecuadamente los objetivos de la VGS. 

El escenario Descripción de posibles escenarios para la VGS. 

Los puntos de 

decisión 

Explicación de los puntos de decisión: Qué son y cómo 

establecerlos. 

Las preguntas Explicación sobre cómo formular unas buenas 

preguntas para los puntos de decisión. 

Los personajes Descripción del proceso de selección de los personajes 

de la acción. 

El flujo Descripción y presentación de un ejemplo de flujo que 

organice los puntos de decisión. 

El guión Explicación del documento final que engloba y 

estructura todos los elementos previos. 

Capítulo 4. 

Proceso de 

diseño: 

Producción 

Los actores Descripción y consejos sobre la captación de actores 

adecuados. 

La ubicación Descripción y consejos sobre ubicaciones adecuadas 

para la grabación de la acción. 

El calendario Descripción y consejos para organizar la 

calendarización de los eventos previos al día de la 

grabación. 

El guión técnico Explicación del recurso del guión técnico y sus 

elementos constitutivos. 

Los ensayos Explicación y consejos para la realización de los ensayos 

previos con los actores. 

La grabación Descripción y consejos para la grabación. 

Capítulo 5. 

Proceso de 

diseño: Post-

producción 

La edición del video Explicación de los principales ajustes a realizar en el 

proceso de edición. 

El escenario 

ramificado 

Presentación de la herramienta de escenario 

ramificado en H5P y explicación. 
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El prebriefing Descripción de la fase de prebriefing y explicación de 

sus elementos fundamentales. 

El debriefing Descripción de la fase de debriefing, sus distintos 

modelos y sus elementos fundamentales. 

El proceso de 

traducción 

Explicación de la importancia y consejos para el 

proceso de traducción. 

La evaluación de la 

usabilidad 

Descripción de la evaluación de facilidad de uso de la 

herramienta por el usuario final. 

La diseminación Explicación de la importancia de una buena 

diseminación del producto para que llegue a un público 

lo más amplio posible. 

Referencias - Enumeración de las referencias bibliográficas que dan 

sustento a la guía. 

3.2. Validación de contenido 

En segundo lugar, este estudio se proponía (OE2) validar el contenido del primer prototipo teórico de 

la guía. Para ello, se ha configurado la guía en seis apartados con los que abarcar una explicación lo más 

completa posible de las VGS, su justificación y etapas básicas del diseño: Preface, Introduction, Previous 

requirements, Pre-production, Production y Post-production; tras esta propuesta, se realizó una 

validación del contenido por expertos. En la figura 3 se muestran los valores medios de dicha validación 

para las cuatro partes en las que está dividida la guía. 

Figura 3.  
Resultados de la validación de contenido 

No obstante, el propósito de la validación por expertos era cualitativo, ya que el objetivo era conocer la 

opinión de expertos acerca de cómo mejorar el contenido de ésta. Sus observaciones dieron lugar a una 

serie de cambios en la guía entre los que cabe destacar:  
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• Mejoras lingüísticas y simplificación del contenido. 

• Descripción de abreviaturas. 

• Reestructuración de apartados. 

• Adición de indicaciones que permitieran una mejor comprensión del texto. 

• Corrección e inserción de imágenes. 

• Cambio de estimaciones de tiempo en la producción. 

La inclusión de estas modificaciones permitió la concepción de un nuevo prototipo de la guía (V2), que 

fue evaluado positivamente por los expertos.  

3.2. Evaluación de la usabilidad 

Finalmente, para terminar con la creación de esta guía, era necesario testear la usabilidad del segundo 

prototipo virtual (OE3), virtualizado a través del aplicativo Pressbook. El objetivo sería asegurar que la 

versión en formato electrónico era fácil de usar y útil para aquellos usuarios potenciales (docentes que 

desean diseñar VGS). 

3.2. 1 Ejercicios 

Las respuestas a los ejercicios se agruparon en tres categorías en base a la dificultad experimentada 

para encontrar la información: 1) Encontrado con facilidad, 2) Encontrado con dificultad y 3) No 

encontrado; así como una última categoría para respuestas no válidas en caso de no comentar la 

experiencia solicitada. En la tabla 2 se ofrece el conteo de las respuestas obtenidas por cada ejercicio. 

Tabla 3.  
Resultados ejercicios usabilidad 

Categorías 
Ejercicio 

1 

Ejercicio 

2 

Ejercicio 

3 

Ejercicio 

4 

Ejercicio 

5 

Ejercicio 

6 

Encontrado con facilidad 6 6 4 3 2 5 

Encontrado con dificultad 0 0 2 3 3 0 

No encontrado 0 0 0 0 0 1 

Respuesta no válida 0 0 0 0 1 0 

En general, los participantes encontraron la información solicitada con facilidad, exceptuando los 

ejercicios 4 y 5, donde la mitad tuvo dificultades. En concreto, se puede ver cómo la información 

encontrada con mayor facilidad corresponde a los ejercicios 1 y 2, donde debían encontrar el índice de 

la guía y la explicación del modelo TPACK respectivamente. Los ejercicios 3 y 6, cuentan también con 

una mayoría de participantes que lo han encontrado sin problemas. Por otro lado, solo la mitad de 

participantes encontró la información relativa a cómo elegir el tema de la simulación (ejercicio 4) y tan 

solo dos participantes encontraron las referencias para organizar el trabajo previo al día del rodaje 

(ejercicio 5). 
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3.2. 2 Cuestionario SUS 

Las respuestas a la versión extendida del cuestionario de usabilidad SUS (Harper & Dorton, 2021), 

ofrecen, por un lado, una serie de valores numéricos acerca de la facilidad de uso y la utilidad percibida 

de la herramienta, y por otro, una serie de comentarios a las tres preguntas abiertas finales que 

complementan las preguntas de escala Likert. 

En la figura 4 se ofrecen los valores por usuario, ordenados de menor a mayor, de la escala de usabilidad 

obtenidos en base a las 10 preguntas cerradas del cuestionario. 

Figura 4.  
Valoración general SUS 

 

 

 

 

 

 

 

Los estadísticos descriptivos, como puede verse en la tabla 3, indican un valor medio de 85, con un 65% 

de usuarios puntuando por encima, y un 35% por debajo. Así mismo, se observa una puntuación mínima 

de 62,5 puntos y una puntuación máxima de 92,5, con una desviación típica de las puntuaciones de 

12,042. 

Tabla 4.  
Estadísticos descriptivos SUS 

Estadísticos descriptivos 

Válidos  6   

Perdidos   0   

Media  85.000   

Desviación 

estándar  
 12.042   

Mínimo  62.500   

Máximo   92.500   

Las respuestas cualitativas, por su parte, indican la satisfacción de los participantes con la guía, 

considerando que es clara y está bien estructurada. Igualmente, los usuarios destacaron algunos 

elementos de mejora como: la visibilidad del menú lateral, la conexión de las secciones de la guía a 

través de enlaces o la mejora del menú de navegación. Finalmente, se aprecia también como elementos 

positivos su estructura clara e intuitiva, el índice y la presencia de elementos interactivos y visuales. 
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Estas propuestas de mejora derivadas de la evaluación de la usabilidad de la guía permitieron 

confeccionar la versión definitiva de la guía de diseño de VGS, que finalmente se publicó en Pressbook 

de manera abierta. 

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES  

Con relación al primer objetivo de investigación, el estudio muestra un aumento en el uso de 

simulaciones virtuales en educación superior y, en especial, en el ámbito de la enfermería (Badowski & 

Wells-Beede, 2022; Franco Sepúlveda & Álvarez Gómez, 2007), así como ha permitido recoger una serie 

de principios que guíen el diseño de VGS, compartidos también por otros autores (INACSL Standards 

Committee, 2016; INACSL Standards Committee et al., 2021; Jeffries, 2005; Koehler & Mishra, 2009; 

Verkuyl et al., 2020), entre los que destacan: 

• La formulación de objetivos de aprendizaje claros, alcanzables con su uso y que permitan 

analizar la congruencia de todos los elementos posteriores en base a su contribución o no al 

alcance de estos objetivos. Su redacción debe ser lo suficientemente detallada y apropiada para 

posibilitar a los futuros docentes conocer con claridad la finalidad de la simulación virtual. 

• La colaboración en dinámicas iterativas de profesionales expertos en la tecnología de la 

simulación, el contenido a abordar en la misma y la pedagogía que permita una concepción 

didácticamente coherente de la herramienta. 

• Establecer unos cimientos pedagógicos que justifiquen y apuntalen el proceso de diseño de la 

simulación.  

• La contextualización de la herramienta desarrollada dentro de un proceso didáctico en tres 

fases: pre-briefing, enactment y debriefing. Estas fases deben ser definidas durante el diseño 

de la herramienta con el objetivo de orientar a los docentes sobre el plan de acción 

recomendado para su implementación efectiva. 

Además, se ha constatado una gran variabilidad a la hora de aplicar simulaciones en el aula (Badowski 

& Wells-Beede, 2022), lo que en parte se deriva del hecho de que en su fase de diseño no se establece 

cómo se concibe la aplicación de la simulación, dejando en manos del docente dotar a la herramienta 

de una coherencia didáctica a la hora de usarla con sus alumnos. Este hecho genera una carencia en la 

integración de las simulaciones virtuales en acciones educativas planificadas y organizadas (Baeza et al., 

2023), lo que a su vez compromete el éxito educativo de la herramienta (Verkuyl & Mastrilli, 2017). 

En cuanto al segundo objetivo de la investigación, el proceso de validación del contenido concluyó en 

una percepción positiva del contenido por parte de los expertos participantes, así como en una serie de 

adecuaciones que serían aplicadas para mejorar el contenido de la guía en un segundo prototipo de la 

herramienta. A pesar de ser la validación del contenido un proceso altamente subjetivo, permite dotar 

al proceso de creación de la herramienta de una cierta objetividad (Rubio et al., 2003), consiguiendo de 

esta forma un contenido considerado adecuado para la finalidad de la guía no solo para el equipo de 

creación del producto, sino también para expertos en la temática externos y futuros usuarios 

potenciales. 

Por último, respecto al tercer objetivo de investigación del trabajo, una vez virtualizada la guía, el análisis 

de su usabilidad mostró una la valoración media en un nivel excelente según la escala de Bangor et al. 

(2008), hecho altamente importante en este tipo de herramientas que serán mayormente usadas de 

manera autónoma por los usuarios finales (Verkuyl & Mastrilli, 2017). No obstante, se detectaron 
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también una serie de mejoras cuya implementación daría como resultado la confección del tercer 

prototipo (final) de la guía de diseño de VGS. 

De esta forma, este trabajo da respuesta a una doble necesidad. Por un lado, la planteada por autores 

(Gordon & McGonigle, 2018; Verkuyl & Mastrilli, 2017) de proporcionar ayuda a los docentes para 

conseguir una transición suave y sin perjuicios en términos educativos hacia la enseñanza online. Y, por 

otro, a la necesidad de realizar un proceso de diseño de calidad de este tipo de herramientas formativas 

que contribuya a su aplicación efectiva en contextos de educación superior (Jeffries, 2005; Zapalska et 

al., 2012). 

Como limitación del estudio destaca principalmente el número reducido de las muestras para la 

validación de la herramienta, por lo que se propone como una línea de trabajo futura realizar un piloto 

final en el que testear la validez y utilidad de la guía de diseño en un entorno real con docentes que 

estén elaborando su propia VGS. 
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• Ejercicios usabilidad 
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