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RESUMEN:
Introduccién / Justificacién:

En los ultimos afos, se ha observado un creciente interés por desarrollar y aplicar en el aula
nuevas metodologias docentes, donde el alumnado participa de forma activa en el proceso
de aprendizaje. Aplicar este tipo de metodologias en el aula favorece la motivacion, hecho
que resulta importante en la ensefanza universitaria, debido a que es una de las causas mas
frecuentes de pérdida de interés de los alumnos. En los alumnos del ambito universitario se
observa absentismo, falta de interés por las asignaturas, escasa participacién e incluso
abandono de los estudios. La gamificacion es una metodologia de aprendizaje que combina
“el uso de los elementos de disefio de juego en un contexto no ludico” a través de la que se
pueden reforzar los conocimientos aprendidos, mejorar la interaccién entre los alumnos y

favorecer la resolucion de problemas.
Objetivos:

implementar y disefar un juego de mesa para mejorar el aprendizaje en el alumnado del
Grado en Enfermeria de la Universidad de la Rioja, concretamente en la asignatura de Historia

de la Enfermeria.

Libro de Comunicaciones del I Congreso Internacional de Calidad e Innovacion Docente en Ciencias
de la Salud. ISBN: 978-84-09-50377-3



UNIVERSIDAD DE
MURCIA

Il CONGRESO INTERNACIONAL DE CALIDAD E
INNOVACION DOCENTE EN CIENCIAS DE LA SALUD

Libro de Comunicaciones Orales y Poster

Metodologia:

El juego estara destinado a los alumnos matriculados en la asignatura Historia de la
Enfermeria, asignatura obligatoria del 2° semestre del primer curso del Grado de Enfermeria.
La implementacién del juego se realizara en uno de los seminarios/talleres de la asignatura
con dos horas de duracion. La asignatura cuenta con 77 alumnos matriculados, que se dividen
en 3 grupos para la realizacién de los seminarios/talleres. Se trata de elaborar un juego

basado en el tablero del juego “Party”( 1 y “Trivial” [ adaptado a la asignatura, para el cual se
disefiaran 70 fichas diferentes, con 6 pruebas o estilos de preguntas. Mediante el juego se

fomentara el repaso de aspectos importantes y el trabajo en equipo.

Para evaluar la actividad, el alumnado respondera un breve cuestionario antes de realizar la
actividad, sobre su opinién acerca de la gamificacion en el aula. Tras el juego, el alumnado

respondera un cuestionario final de 5 items para obtener su valoracion final de la actividad.
Discusion / Conclusién:

Se espera una gran acogida por parte de los alumnos con la implementacién de este juego, y

que les ayude a repasar conceptos y mejorar los resultados de la asignatura.
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