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●Mostrar el diseño de un juego multiusuario competitivo-

cooperativo, denominado “Resident Debil”, desarrollado en el

mundo virtual 3D Second Life©.

●Motivar a los residentes de Radiodiagnóstico en su práctica diaria.

●Medir el impacto en el aprendizaje y la percepción de los

participantes mediante cuestionarios tipo test y de satisfacción.



“Resident Debil” es un juego competitivo-colaborativo de Radiología a

desarrollar en 6 semanas con 6 bloques temáticos, uno por cada semana.

Bloques temáticos semanales

Bloque 1 Radiología torácica

Bloque 2 Radiología abdominal

Bloque 3 Radiología mamaria

Bloque 4 Neurorradiología 

Bloque 5 Radiología musculoesquelética

Bloque 6 Radiología de urgencias

Los usuarios podrán 

visualizar presentaciones

Cuando quieran y 

cuantas veces quieran

Los cristales de la 
sabiduría pueden ofrecer 
a los participantes sabios 
consejos y explicaciones 
dentro de una diapositiva



Las actividades educativas del juego tendrán lugar en la Medical Master

Island, dentro del mundo virtual Second Life© , que está conformada por una

isla virtual con varios edificios de un campus universitario que alberga varios

edificios con instalaciones para impartir docencia y un entorno de mundo

abierto donde se pueden encontrar monitores de presentación en

PowerPoint©, banderas, iconos, plataformas suspendidas en el aire, mundos

submarinos y bosques…



El juego comenzará la primera semana de abril y se extenderá durante 6

semanas seguidas, ininterrumpidamente, hasta mediados de mayo de 2024.
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Del 1 de abril al 12 de mayo



Se prevén unos 50 residentes de Radiodiagnóstico (R1 y R2 sobre todo), es

decir, unos 12-13 equipos. Existen unas 280 plazas de Radiodiagnóstico

ofertadas anualmente por el Ministerio de Sanidad.

Los equipos estarán formados por 4 residentes (del mismo o diferente

hospital de la geografía nacional) que elegirán entre ellos el nombre, color y

logo del equipo. Cada uno de ellos tendrá un rol diferente: capitán,

embajador, cazador y artillero. Se detallará más adelante la función de cada

uno de ellos.



Cada jugador está representado por un avatar. Se pueden escoger avatares

de vampiros, hombres lobo, zombis o humanos supervivientes. Además,

actualmente se pueden personalizar con multitud de accesorios desde el

momento del registro de la cuenta.



Se creará una clasificación semanal, y además se irán reflejando estos puntos

en la clasificación global por equipos. Los puntos conseguidos por cada

jugador y los puntos extras añadidos de las pruebas por equipos se sumarán

en una tabla que será pública.

Los equipos obtendrán radioactividad clasificados en 5 categorías:

Los primeros equipos clasificados obtendrán cinco categorías de

condecoración:

Competir significa aceptar estas reglas.

Bronce Plata Oro Platino Diamante



Cada bloque temático contará con 150 diapositivas autoexplicativas sobre cada

subespecialidad en las que se revisarán conceptos importantes que sentarán las

bases de la Radiología esencial que deberán aprender durante la residencia.

Durante los primeros 4 días de la semana los participantes deben visualizar

presentaciones que están dispuestas en la explanada central de la isla.

Pueden hacerlo cuando quieran y cuantas veces quieran, pues están disponibles 24

horas al día.

Sesiones semanales

Días 1 a 4 Contenido temático de la semana

Días 5 a 7 Tareas individuales y por equipos

Tareas días 5 a 7

Tarea 1 Test individuales de 12 preguntas (30 
preguntas por semana)

Total 180

Tarea 2 Test por equipos 
(10 casos por semana)

Total 60

Tarea 3 Cuestionarios de artilleros 
(6 series de 10 preguntas)

Total 60

Tarea 4 Cuestionarios de cazadores 
(6 series de 10-20 preguntas)

Total 60-120



Todo sucederá en un mundo virtual tridimensional Second Life©, donde los

usuarios, representados por un avatar, deben entrar para aprender y realizar

durante la semana correspondiente una serie de tareas encomendadas por el

juego que irán siendo anunciadas por la organización.



Los 3 últimos días de la semana deben realizar un test de 15 preguntas con 5

respuestas posibles y enviar el resultado mediante un formulario de Google.

Hay 12 variantes de test de una base de datos de 30 preguntas.

Cada participante debe encontrar dentro de Second Life la variante de test que le ha

sido asignada y no confundirse. Conforme avanza el juego la ubicación de los test se

va modificando para darle variabilidad.

Además, en esos 3 días se establecerán pruebas por equipos donde los

participantes deberán colaborar entre ellos para resolver 20 casos radiológicos

sobre cada uno de los bloques temáticos.

Responder 
con 

precisión

Se 

acumulan 

puntos 

cada 

semana

Tareas 

por 

equipo

Realizar 

test de 15 

preguntas



●El capitán deberá responder en nombre del equipo estas pruebas.

●Los embajadores deberán comunicar a la organización del juego cuál será

su equipo aliado cada semana.

●Los artilleros deberán responder adecuadamente a una serie de 10

preguntas del tema semanal. Cada equipo recibirá la puntuación media

obtenida por él y su equipo aliado.

●Los cazadores deberán buscar “piezas de caza” en forma de preguntas con

pistas metafóricas en monitores dispersos por la isla. Su misión consiste en

encontrarlas para conseguir más puntos para sus equipos, promediados con

el equipo aliado.



● La gamificación en mundos virtuales se ha usado exitosamente con

estudiantes de medicina, como complemento formativo en

Radiodiagnóstico.

● Adaptando el nivel y los objetivos de aprendizaje, pueden utilizarse los

mismos recursos con residentes, con una buena acogida inicial.

● Será interesante comparar la impresión final que se generará con la

obtenida de los estudiantes de medicina en juegos similares.

● La mala conectividad, la falta de tiempo y el abandono podrían ser alguno

de los problemas que surjan durante el desarrollo del proyecto.

● Este tipo de juegos educativos debe tener un carácter voluntario para

preservar el clima de motivación por aprender radiología entre todos los

participantes.
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