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Linea tematica 2 (Innovacién pedagdgica y calidad en la universidad)

Resumen

La gamificacidn es una de las estrategias de ensefianza mas populares en la actualidad. Mediante
diferentes dindmicas de juego tiene como objetivo aumentar la motivacion de los alumnos y
despertar su interés hacia ciertos contenidos de las asignaturas. En Psicologia, debido a la
importancia de acercar a los alumnos a la practica clinica real, buscamos con esta estrategia
docente presentar diferentes casos clinicos reales, con el fin de que los alumnos en pequefios
grupos y de forma colaborativa intenten resolverlos. La presentacidén de los casos simulara las
jornadas de una liga de futbol en las que aquellos alumnos que realicen correctamente las
actividades presentadas recibiran mas puntos a lo largo de los diferentes “partidos” que tendran
lugar durante el curso. Esta actividad se planteard de forma voluntaria a alumnos de las
asignaturas de Neuropsicologia y Psicologia Fisioldgica pertenecientes al grado de Psicologia de
la Universidad de Mdlaga. Debido a que dentro de estas estrategias de gamificacién es necesario
proporcionar un feedback rapido y continuo para aumentar aun mas la motivacion de los
alumnos, se proporcionara un ranking final donde cada grupo, mediante el nombre que elijan
para su equipo, verdn sus puntos y su posicién respecto a los demas.

Palabras clave: Aprendizaje colaborativo; Casos clinicos; Gamificacidn; Juego; Socrative.
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1. ¢, Por qué es importante la gamificacidén en el aula universitaria?

El modelo clasico de ensefianza que se desarrolla en universidades es de tipo magistral. En este
marco docente, se presentan contenidos tedricos frente a los estudiantes que desde sus
asientos reciben, de forma pasiva o con minima participacion, la informaciéon que se les
transmite. Este tipo de docencia es percibida por muchos estudiantes como algo aburrido y en
ocasiones poco eficaz. Sin embargo, las nuevas tendencias educativas integran metodologias
activas y participativas donde los estudiantes adquieren una postura dindmica en su
aprendizaje. En este sentido, la gamificacion ha emergido como una herramienta de
transformacidon educativa (Gil Quintana & Prieto Jurado, 2019; Ortiz Coldn, Jordan, & Agredal,
2018). Este término y concepto de ensefianza fue acufiado por primera vez en 2002 (Pelling,
2011) para referirse a la introduccién y adaptacion del juego en la educacién (Aguilera, Fiquene,
& Rios, 2014; Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Rodriguez & Santiago, 2015). Desde este
momento, y como resultado también de la introducciéon de las nuevas tecnologias de la
informacidn y comunicacién (TIC) en las aulas, se han ido integrando cada vez mas dindmicas de
juego en la educacidn con el fin de motivar el aprendizaje por parte del alumnado (Jakubowski,
2014; Ramirez-Montoya, 2013; Villalustre & Del Moral, 2015; Werbach & Hunter, 2015). En
consecuencia, en el ambito universitario, autores como Oliva (2017) han encontrado en la
gamificacidon una oportunidad para motivar y mejorar dindmicas de grupo, atencién, critica
reflexiva y aprendizaje significativo en los estudiantes. No obstante, es importante remarcar
gue, en la gamificacidn, la finalidad no es el juego, sino que éste es simplemente el medio a
través del cual logramos aumentar los niveles de concentracién y de implicacidn en las tareas.
Ademas, la gamificacién se puede disefiar y desarrollar en diferentes entornos virtuales y/o
presenciales, puede aplicarse mientras la clase ocurre en el aula, fuera del aula con actividades
gamificadas de refuerzo y es una estrategia excelente para combinarla con otras metodologias
innovadoras como la de la clase invertida o flipped classroom.

De acuerdo con lo anterior, autores como Werbach & Hunter (2012) consideran que para
implementar una estrategia de gamificacién exitosa es necesario tener en cuenta 6 elementos,
con aplicacidn directa en educacién: 1) Definir con claridad los objetivos educativos que se
quieren conseguir en el aula, de esta manera, se disefian con coherencia y eficacia las estrategias
de gamificacion. 2) Delimitar los comportamientos que queremos potenciar en los estudiantes
como conocimientos, actitudes, habilidades, entre otros. 3) Establecer quienes son los
jugadores, identificar rasgos y caracteristicas para disefiar actividades pertinentes a sus
intereses reales. 4) Establecer los ciclos de las actividades, definiendo el sistema de gamificacion
(mecénicas de juego, orden de los eventos, interaccidn, entre otros). 5) Diversion (es la base de
todo juego), se deben describir los eventos de este tipo que se incluyen en la estrategia. 6)
Recursos, incluye las herramientas que se van a usar para el desarrollo de la estrategia
(medicién, seguimiento, indicadores, etc.) (Corchuelo-Rodriguez, 2018; Ramirez, 2014;
Rodriguez & Santiago, 2015). Dentro de las herramientas a emplear para llevar a cabo una
estrategia de gamificacion, el uso de la tecnologia es una realidad y favorece dos aspectos
fundamentales de los procesos educativos actuales (Foncubierta & Rodriguez, 2014). En primer
lugar, posibilita la ampliacién y prolongacidn de los espacios de aprendizaje y lleva el acceso a
los contenidos mas alla del aula. El estudiantado puede trabajar sobre el contenido en concreto
en cualquier momento y desde cualquier lugar siempre que tenga acceso a internet. En segundo
lugar, este estudiantado esta acostumbrado a consumir y producir contenidos digitales, por lo
que el uso de la tecnologia hace que el contenido sea mas familiar e intuitivo. Por otro lado, en
relacidon al alumnado, Prensky (2005) plantea que lo que desea el alumno es ver que sus
opiniones tienen valor, seguir sus propias pasiones e intereses, crear nuevas cosas utilizando
todas las herramientas que les rodean, trabajar mediante proyectos en grupo, tomar decisiones
y compartir control, cooperar y competir. Los alumnos necesitan sentir que la educacidon que
reciben es real, que tiene valor. De este modo, la gamificacion puede favorecer todos estos
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deseos mediante las distintas mecanicas y dinamicas del juego, pero como sefalan Castellén &
Jaramillo (2012), es muy importante que haya una relacién controlada entre los retos que se
muestran a los alumnos y la capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues si un reto es
demasiado facil, provocard aburrimiento en el alumno, mientras que un reto inalcanzable
supondra la frustracién, concluyendo ambas opciones en una pérdida de motivacién por el
aprendizaje, siendo las recompensas un aspecto muy importante de la gamificacién.

Desde el campo de la Neurociencia, parece que este tipo de estrategias basadas en el juego
funcionan gracias a la puesta en marcha de nuestro sistema de recompensa cerebral (Janssen,
Verschuren, Renger, Ermers, Ketelaar & van Ee, 2017). Este sistema lleva a cabo sus funciones
gracias principalmente al neurotransmisor dopamina que parece ser responsable no sélo de la
sensacion de placer y agrado que percibimos ante determinados estimulos, sino también de
aumentar nuestra concentracidn y aprendizaje hacia esas situaciones o contenidos que generan
esa sensacion (Arias-Carrion, Stamelou, Murillo-Rodriguez, Menéndez-Gonzdlez & Poppel,
2010). Concretamente, el aumento en la liberacidon de dopamina que parece inducir este tipo de
actividades basadas en el juego aumenta la motivacion, es decir, nuestra energia para llevar a
cabo la actividad propuesta, asi como la repeticion, ya que cuando una situacion o accién genera
aumento de dopamina, el cuerpo instintivamente tiende a repetirla y por ultimo, y no menos
importante, favorece el aprendizaje, que es uno de nuestros objetivos como docentes. De este
modo, este tipo de tareas deben de ir ligadas a recompensas, conscientes o inconscientes,
recibidas al realizarlas lo cual, hard que incorporemos esos aprendizajes de forma positiva y
estemos motivados para la siguiente tarea (Gressick & Langston, 2017). Justamente, el aula, hoy
en dia, presenta grandes problemas relacionados con el compromiso y la motivacién de los
alumnos, por lo que Lee & Hammer (2011) ven en la gamificacion una oportunidad para
solucionar estos problemas, al aprovechar el poder motivacional de los juegos en aspectos
importantes del mundo real, favoreciendo la motivacion del alumnado. La idea basica de la
gamificacion es el uso del poder de los juegos para otros propdsitos (Sailer, Hense, Mandl &
Klevers, 2013). Para ello, se recogen una serie de elementos mediante los cuales, la motivacién
se puede conseguir (puntos, barras de progreso, rankings y avatares). Cada uno de estos
elementos por separado intensifica algunos sentimientos como la capacidad, autonomia y las
relaciones sociales. Pero en gamificacion, todas estas sensaciones tienen a darse al mismo
tiempo a través de los diferentes elementos del juego. También es importante el componente
social, o lo que es lo mismo, el contar con otras personas con las que competir, colaborar y
comparar logros. En el juego social, los objetivos pueden ser competitivos o colaborativos. Por
ello, en juegos de equipo deben ser considerados por separado las mecanicas que influyen en el
equipo (proyectos, puntuaciones de grupo, etc.), de las mecdnicas que solo se aplican al
individuo (motivacion, el refuerzo positivo, etc.).

Por otro lado, Edgar Dale, pedagogo americano, definié una pirdmide de los métodos de
aprendizaje mas efectivos y establecid que el aprender haciendo es el Unico método que
garantiza el mayor porcentaje de recuerdo y posterior puesta en practica (Dale, 1969). Como se
observa en la imagen, en la cispide del cono se encuentra la Representacion oral que incluye
descripciones verbales o escritas, mientras que en la base del cono, representando la mayor
profundidad de aprendizaje, se encuentra la Experiencia directa es decir, realizar uno mismo la
actividad que se pretende aprender.
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Figura 1. Adaptacién del cono del aprendizaje de Edgar Dale.

Simbolos orales

Simbolos visuales

Imagenes fijas, radio, grabaciones
Peliculas

TV educativa

Exposiciones

Viajes y excursiones
Demostraciones

Dramatizaciones

Experiencia simulada

Experiencia directa

De este modo, nuestra propuesta de proyecto de innovacidn docente se basa en la aplicacion
de la gamificacion al campo de la Psicologia. Concretamente, simularemos una actividad clinica
real con casos clinicos obtenidos de la propia practica profesional de algunos miembros de
nuestro equipo. Con todo ello, trabajaremos la correccién e interpretacion de test
neuropsicolégicos, asi como de pruebas de neuroimagen que posiblemente nos puedan remitir
otros profesionales. Por otro lado, gracias a que es una actividad planteada para realizarse en
equipos fomentamos el aprendizaje cooperativo, asi como el entrenamiento en competencias
transversales tales como trabajar en equipo, fomentar un pensamiento critico, blusqueda de
informacidn en fuentes alternativas, escuchar de forma activa al resto de companeros o la toma
de decisiones a partir de lo que pueda aportar cada uno de los miembros del grupo. Por ultimo,
y no menos importante, consideramos que al tratarse de una metodologia innovadora basada
en el juego, aumentaremos la motivacién del alumnos por el aprendizaje de los contenidos.
También, es relevante destacar que este proyecto favorecera acciones de cooperacién y
coordinacion docente al poder incluirse profesorado de universidades distintas y ademads, podria
ser totalmente transferible a otros grados en los que se trabaje con metodologias de caso como
son todas las titulaciones de ciencias de la salud (medicina, logopedia, enfermeria, fisioterapia,
terapia ocupacional y podologia entre otras).

1.1. ¢, Qué podemos conseguir con esta innovacion docente?

Entre los objetivos incluidos en este proyecto se encuentra el ensefiar y favorecer el aprendizaje
por parte del alumnado de casos clinicos reales que pudieran encontrarse en su actividad
profesional posterior. Una vez sean presentados, los alumnos deberan determinar un posible
diagndstico, basandose en los contenidos vistos en las clases tedricas, asi como justificar el
porqué de su decision. Del mismo modo, también aprenderan cuales son las pruebas
neuropsicolégicas mdas empleadas en el ambito clinico en base a la funcidn cognitiva que
gueramos evaluar, junto con como se realizaria su correccidn e interpretacion. Por ultimo,
algunos de los casos se acompaiaran de pruebas de neuroimagen a través de las cuales los
alumnos deberian de ser capaces de identificar el lugar de lesidn y relacionarlo con los sintomas
observados en cada caso. Por tanto, con el desarrollo de este proyecto se pretenden alcanzar
los siguientes objetivos especificos:
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eFavorecer el trabajo colaborativo entre los estudiantes, mediante el debate de
problemas y casos clinicos. Gracias a este objetivo, los alumnos trabajardn también
competencias trasversales como la capacidad de organizar la informacion, transmitirla
de forma clara a sus compaiieros tanto de forma oral como escrita, utilizar otros
recursos de informacion, organizar reuniones, escuchar de forma activa al resto de
miembros del equipo o elaborar y llevar a cabo un plan de trabajo para el grupo.

eConsolidar el aprendizaje de los conceptos y conocimientos principales impartidos en
las asignaturas mediante la integracién y aplicacidon de todo ello sobre casos clinicos
reales.

eFacilitar la traslacién de los conocimientos tedricos adquiridos durante las clases
magistrales a contextos y situaciones clinicas reales.

eIncrementar la motivacién de los estudiantes por los contenidos a través de dindmicas
de juego.

eMejorar sus conocimientos y preparacion para favorecer un buen rendimiento en el
examen final de la asignatura.

1.2. ;Qué metodologia se va a llevar a cabo?

Las actividades se presentaran simulando una “liga de futbol”. De este modo, cada semana se
correspondera con una “jornada” y dentro de ella, se presentaran como maximo 2 actividades
o “partidos” para que los alumnos resuelvan en pequefos grupos (4 o 5 alumnos). Estas
actividades podran ser casos clinicos reales a los que tendran que dar un diagnéstico, pruebas
neuropsicolégicas que deberan de interpretar o bien, pruebas de neuroimagen en donde
deberan de localizar la lesiéon. Puede haber actividades en las que se combinen los 3 tipos de
informacidn (casos de informes clinicos completos de pacientes). Los casos clinicos reales seran
obtenidos a través de la practica profesional de varios de los docentes. Los datos siempre seran
tratados de forma andénima y bajo el consentimiento de cada paciente. La mayoria de los casos
seran presentados de forma escrita, pero si el paciente lo permite podriamos hacer grabaciones
siempre guardando su anonimato.

Para el desarrollo de la actividad emplearemos la aplicacién Socrative (MIT, 2010). La plataforma
Socrative (https://www.socrative.com) constituye una herramienta online que permite
gestionar la participacion del alumnado en el aula en tiempo real. Se trata de una herramienta
muy intuitiva, grafica y que facilita una rapida familiarizacidn. Existen dos versiones de la misma,
una gratuita, y otra de pago con mds posibilidades. A través de ella, podremos realizar tests,
evaluaciones, actividades, etc., asi como manejar los resultados de los alumnos. Esta aplicacion
cuenta con una app especifica para el docente y otra para el alumno (Socrative Teacher y
Socrative Student) las cuales estan disponibles en la App Store, Chrome Web Store, Google Play
y Amazon, asi como en su pagina web anteriormente citada. Otra opcidn interesante y que
también implementaremos si hay equipos dispuestos a ello es un cambio de roles, es decir, que
algun “equipo” intente retar a los demas subiendo a la aplicacion algin contenido interesante y
relacionado con la tematica del proyecto para que el resto de “equipos rivales” lo intenten
resolver. En estos casos, el docente valorara previamente la idoneidad de la actividad propuesta
por el equipo. Esta aplicaciéon permite trabajar tanto online como en remoto con los estudiantes
y mediante la opcidn Exit Ticket nos permite obtener un ranking de resultados. Ademas, el
profesor puede seguir tanto los resultados en directo como revisarlos posteriormente en los
informes que almacena Socrative. Con toda esta informacion ofrecida por el programa, se
deberan de mantener reuniones periddicas entre los miembros del equipo docente para valorar
la evolucion del proyecto en cada asignatura. Este feedback nos permitird hacer algunas
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modificaciones durante el desarrollo del proyecto haciéndolo mas atractivo y ajustandolo
progresivamente a los intereses de los alumnos y los objetivos planteados.

Como se comentd anteriormente su uso es muy sencillo e intuitivo y una vez que accedemos a
la web debemos registrarnos, crear nuestro perfil y acceder mediante Teacher log-in. Ya
registrados, creamos un aula virtual personal a la que damos un nombre y en la que
encontraremos las distintas posibilidades que la plataforma nos ofrece. En el icono Quiz
podemos crear cuestionarios, que se almacenan en el menu Quizzes. Mas concretamente,
podemos elaborar cuestionarios con distintos formatos: verdadero/falso, respuesta multiple y
respuesta corta y también podemos lanzar una pregunta rdpida en clase. Una caracteristica
interesante de Socrative es que permite un nimero ilimitado de caracteres en la formulacién de
las preguntas y, por tanto, es mas flexible que otras herramientas parecidas como, por ejemplo,
Kahoot! Para poder participar, el alumno debe unirse a nuestra aula, primero accediendo a
Socrative e identificandose como estudiante desde Student log-in y poniendo después el nombre
de nuestra aula.

Al final del curso administraremos un breve cuestionario a los alumnos que hayan participado
en el proyecto para obtener informacion sobre su grado de satisfaccion con la actividad. Para
ello, incluiremos preguntas acerca de si consideran la actividad relevante para su practica
profesional, si la recomiendan a otros alumnos, qué aspectos cambiarian, si consideran o no que
ha servido para fortalecer sus conocimientos tedricos, entre otras. Por ultimo, el equipo docente
mantendra reuniones periddicas con el fin de valorar si se esta realizando correctamente el
proyecto, asi como para actualizar los contenidos en la aplicacidon Socrative. A la hora de
coordinarnos con los miembros de otras universidades, utilizaremos la aplicacién Skype para
controlar también que en ambos centros se esté realizando el proyecto del mismo modo.
Ademads, a lo largo de cada curso, realizaremos también reuniones con los alumnos que
participan en la actividad con el fin de tener un feedback continuo acerca de su satisfaccién con
la tarea, uso de la aplicacién Socrative o valoracién del trabajo en equipo (aproximadamente 2
reuniones durante la duracion de cada asignatura). En relacidn a los alumnos, y al final de cada
curso, administraremos también un breve cuestionario, a través de la plataforma Moodle, con
el que evaluaremos tanto la aplicabilidad que ven de la actividad a su practica profesional, si
consideran que ha servido para mejorary fortalecer sus conocimientos tedricos, satisfaccién con
el empleo de una estrategia educativa basada en el juego y con el trabajo en equipo. A
continuacién, se muestra un posible ejemplo de la rubrica que empleariamos para valorar todos
estos aspectos. Para su elaboracidon emplearemos la aplicacién gratuita Rubistar:

Contenido

La participacion en
la actividad me ha
permitido mejorar
significativamente
mis conocimientos

La participacion en la
actividad ha mejorado
mis  conocimientos,
pero no se ha
reflejado en mi

La participacién en la
actividad no ha
mejorado mis
conocimientos ni se
ha reflejado en el

profesional

participacion en la
actividad me ha
sido
significativamente
atil para adquirir
competencias

participacion en la
actividad ha sido util,
pero se deberian de
hacer cambios para
mejorarla.

sobre la asignatura rendimiento rendimiento
y ha influido en mi académico. académico.
rendimiento
académico.
Aplicabilidad al entorno Considero que la Considero que la Considero que |la

participacion en la
actividad no me ha
servido para adquirir
competencias
necesarias para la
practica profesional.




necesarias para la
practica
profesional.

La participacién en
la actividad no
supone una
excesiva carga de
trabajo.

La participacién en la
actividad supone una
carga de trabajo
adecuada.

La participacién en la
actividad supone una
excesiva carga de
trabajo.

Estoy muy
satisfecho con
haber participado

en este proyecto y
me ha gustado la
dinamica en la que
se han planteado
las actividades.

Estoy satisfecho con

haber participado,
pero modificaria
aspectos de la

dindmica en la que se
han planteado las
actividades.

No estoy satisfecho
con la actividad ni con
la forma en la que se
han planteado las
actividades.

El uso de Ia
aplicacion es
sencillo e intuitivo.

Se necesitarian mas
sesiones de formacion
acerca del uso de la
aplicacion.

El uso de la aplicacion
es muy complejo vy
seria mejor el uso de
otra alternativa.

Desde el principio,
se ha tenido claro
la obligacién de
asistir todos a las
reuniones, hacer lo
que nos habiamos
comprometido,

estar dispuestos a
escuchar al resto
de miembros del
equipo y cumplir

Al principio, tuvimos
mas problemas para
coordinar el trabajo
en grupo, pero con el
avance de las
“jornadas” fuimos
capaces de cumplir lo
comprometido.

No se ha cumplido con
el compromiso de
asistir todos a todas
las reuniones, hacer lo
que cada uno nos
habiamos
comprometido,
escuchar a los demds
ni cumplir con los
plazos establecidos.

los plazos
establecidos.
El haber

participado en este
proyecto me ha
permitido mejorar
significativamente
competencias
como el trabajo en
equipo,
pensamiento
critico, busqueda
de informacion
alternativa,
escucha activa,
toma de decisiones
o habilidades de
comunicacion
verbal y escrita.

El haber participado
en este proyecto sélo
ha mejorado mis
habilidades de trabajo
en equipo.

El haber participado
en este proyecto no
ha mejorado otras
competencias como el

trabajo en equipo,
pensamiento critico,
bldsqueda de
informacion

alternativa, escucha
activa, toma de
decisiones o
habilidades de

comunicacion verbal y
escrita.

Si, y sin ningun tipo
de modificaciones.

Si, pero con cambios
sobre las actividades o
la aplicacion utilizada.

No, no ha sido nada
atil.

Tabla 1. Rubrica para la valoracion de la satisfaccion del alumnado con la actividad.
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Por ultimo, valoraremos como se esta realizando el trabajo en grupo, asi como la adquisicién de
las competencias transversales mencionadas mediante las observaciones que obtengamos a
través de las entrevistas con los alumnos y de los resultados de sus cuestionarios finales
(ejemplo rabrica). Ademds, para evaluar si el proyecto planteado ayuda a consolidar los
conocimientos tedricos impartidos en las asignaturas y facilita la traslacion a entornos
profesionales reales, tendremos en cuenta por un lado, la calificacidon de los alumnos en el
examen final de la asignatura, y por otro lado, el feedback continuo que nos proporciona la
aplicacion Socrative sobre cdmo van resolviendo las actividades planteadas. Finamente, otro
aspecto clave de nuestro proyecto es incrementar la motivacién de los alumnos hacia estas
asignaturas que a veces, por su densidad de contenido tedrico, pueden resultar menos
atrayentes. Para evaluar si se estd consiguiendo este obtenido tendremos de nuevo en cuenta
los propios comentarios periddicos de los estudiantes y sus respuestas en el cuestionario final.

2. ¢Qué competencias transversales van a ser trabajadas con este
proyecto?

A continuacién, se enumeran las principales competencias transversales que se relacionan con
el proyecto propuesto:

-Aplicacién y evaluacién de metodologias activas como Aprendizaje Basado en Problemas y
Método del caso.

-Disefio de actividades y practicas de aprendizaje que simulen situaciones profesionales o tareas
auténticas del mundo real y que permitan la transferencia del conocimiento al entorno cultural,
social, profesional y empresarial.

-Propuestas metodoldgicas y practicas que fomenten en el estudiantado el desarrollo integral
de la persona, en aspectos como el pensamiento critico y reflexivo, la comunicacién, la
sostenibilidad o la cooperacion.

-Utilizacién de las TIC como instrumentos didacticos.

3. Transferibilidad del proyecto propuesto.

Consideramos que el proyecto propuesto tiene una gran transferibilidad a otras materias del
grado de Psicologia en la que se trabaje también la metodologia de caso, por ejemplo
Tratamiento Psicoldgico, Psicologia del Lenguaje, Técnicas de intervencién Psicoldgica, Bases
Bioldgicas de las Psicopatologias, Evaluacién y Diagndstico en Psicologia Clinica y de la Salud,
Psicofarmacologia, Psicopatologia clinica y por supuesto, a las prdcticas externas que realizan
durante el Ultimo curso. En cuanto a otros grados, consideramos que todos aquellos que forman
parte del drea de Ciencias de la Salud podrian realizar este proyecto, siendo especialmente
relevante en grados como los de Medicina, Logopedia, Terapia ocupacional, Fisioterapia,
Podologia o Enfermeria.

4. Conclusioén

En conclusidn, nuestra sociedad actual estd demandando nuevas formas y metodologias de
aprendizaje, ante lo cual, nosotros como docentes no podemos ser indiferentes. El juego
también es una forma de aprender haciendo y el juego en si mismo nos ensefia. Asi, detras de
cada juego hay una serie de aprendizajes tanto de contenidos, que suele ser lo que mas
preocupa a los docentes, como de otras competencias transversales que a veces no son
trabajadas en las aulas como la tolerancia a la frustracién, memorizacién de reglas, estrategias
para ganar, anticipacién ante las posibles acciones del otro, etc. Quizds de este modo, mediante
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la utilizacién de dindmicas de juego a través de las cuales se trabajen contenidos tedricos,
podremos aumentar la motivacidon de nuestros estudiantes y acercar la practica profesional a
las aulas.
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