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RESUMEN

La educacion superior implica un método de instruccién diferente donde se realizan mejoras que impactan
positivamente en el binomio ensefianza-aprendizaje. Una de las herramientas didacticas que cada vez se
utiliza més es el aprendizaje basado en juegos. El objetivo actual de la ensefianza universitaria de enfermeria
es desarrollar enfermeras reflexivas y proactivas que sean capaces de identificar y resolver con precision los
problemas relacionados con la atencidn al paciente. Los profesores deben enfatizar los componentes cruciales

de la Didéactica para lograr esto. El objetivo de este articulo es proporcionar reflexiones sobre el uso del juego
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didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes universitarios de enfermeria. A lo largo de
la vida de un adulto, lo lGdico esté presente. En este sentido, no existe un limite de edad superior para utilizar
el juego como herramienta didactica. El juego didactico fomenta un enfoque interdisciplinario en el que
participan tanto profesores como alumnos, eliminando asi una interrelacion innecesaria entre las distintas
materias. Dado que estan conectados a la préctica desde la educacion en el trabajo desde los primeros afios
de formacion, los juegos didécticos en el proceso de ensefianza-aprendizaje también permiten que los
estudiantes desarrollen habilidades que incorporardn a su accionar cotidiano asi como valores. El juego
didactico, que es visto como una herramienta para ser utilizada en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
favorece la creciente independencia cognitiva y creativa, y su uso ayuda a los estudiantes universitarios de

enfermeria a recibir una formacion integral.
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ABSTRACT

Higher education implies a different instruction method where improvements are made that have a positive
impact on the teaching-learning binomial. One of the didactic tools that is being used more and more is game-
based learning. The current objective of university nursing education is to develop thoughtful and proactive
nurses who are capable of accurately identifying and solving problems related to patient care. Teachers must
emphasize the crucial components of Didactics to achieve this. The objective of this article is to provide
reflections on the use of the didactic game in the teaching-learning process of nursing university students.
Throughout the life of an adult, the playful is present. In this sense, there is no upper age limit to use the
game as a teaching tool. The didactic game promotes an interdisciplinary approach in which both teachers
and students participate, thus eliminating an unnecessary interrelationship between the different subjects.
Since they are connected to the practice from education at work from the first years of training, didactic
games in the teaching-learning process also allow students to develop skills that they will incorporate into
their daily actions as well as values. The didactic game, which is seen as a tool to be used in the teaching-
learning process, favors growing cognitive and creative independence, and its use helps university nursing

students to receive comprehensive training.
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INTRODUCCION

La idea moderna del aprendizaje en la educacion médica superior en Cuba es que se da con el fin primordial
de ayudar a formar la personalidad del estudiante en su totalidad. Esta formacion esta organizada por varios
componentes tedricos y metodos de aplicacion de los conocimientos, entre otros aspectos, asi como
estrategias de actuacion profesional que se apeguen a la cultura de las normas y valores de la organizacion. !

Una mirada fresca a la educacion superior implica un nuevo método de instruccion que se traduce en mejoras
en el binomio ensefianza-aprendizaje. El cambio de énfasis de un enfoque en la ensefianza a uno en el
aprendizaje es un componente crucial de la ensefianza universitaria innovadora. De esta forma, el papel
principal del docente es ayudar y orientar al alumno para que pueda acceder intelectualmente a las ideas y

précticas profesionales de una disciplina en particular. 2

Como respuesta a los sistemas educativos obsoletos, surgen nuevas metodologias que involucran al alumno
de forma activa en el proceso de aprendizaje. Esta iniciativa se basa en tener en cuenta la motivacion
intrinseca del alumno a la hora de avanzar desde el docente; un mayor rendimiento de los estudiantes esta

motivado por el papel del profesor, los materiales y el proceso que utiliza.

Dado que los estudiantes son los principales protagonistas de la educacion superior, lo que exige prestar
atencion a los componentes cognitivos, los docentes, en opinion compartida con Mercado Elgueta C et al.,
deben utilizar didacticas educativas que faciliten a los estudiantes aprender a hacer y aprender

colaborativamente con sus pares, asi como el aprendizaje afectivo-motivado. 2

El game-based learning o aprendizaje basado en los juegos es una de las herramientas didacticas que cada
vez se utiliza con mas frecuencia; es una dinamica que fomenta el aprendizaje colaborativo, con un enfoque
cercano a situaciones del mundo real, fomentando la motivacion y promoviendo la superacion personal en

los estudiantes. 4

Los juegos pueden ser utilizados en propuestas de conocimiento por su adaptabilidad, siempre que se tenga
en cuenta lo que se quiere transmitir y se refleje el objetivo educativo implicito en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. No hay nada mas satisfactorio que evaluar a un joven estudiante y hacerle sugerencias que le

faciliten cumplir con los requisitos establecidos por sus profesores sin estrés y de una manera amena. °



El método cientifico en sus diversas modalidades de manera suficiente para promover el desarrollo
profesional; también deben ser activos, superar desafios, implementar lo aprendido, relacionar la teoria con
la practica y, finalmente, deben basar sus acciones en principios solidos. La tarea actual en la docencia
universitaria de enfermeria es formar Enfermeras reflexivas, analiticas, proactivas, capaces de identificar y
resolver adecuadamente los problemas en el cuidado de las personas, de sus propias situaciones y del
contexto. Los profesores deben enfatizar los componentes vitales de la Didactica para lograr esto con la

garantia tanto del rigor académico como de los altos estandares de calidad. ©

En linea con lo anterior, los autores sugieren que una reflexion sobre el uso de juegos didacticos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de estudiantes universitarios de enfermeria como objetivo principal de la

investigacion.

DESARROLLO

El juego y el aprendizaje siempre han estado estrechamente relacionados, y muchas teorias e instituciones
educativas consideran que los juegos son la mejor manera de ensefiar y aprender. El juego ha existido durante

toda la historia humana, desde la antigiiedad hasta el presente. ’

Los juegos didacticos son una técnica participativa dirigida a desarrollar métodos de direccion y conducta
adecuados en los estudiantes, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision vy

autodeterminacion, seglin Beltran et al. en su investigacion. &

A pesar de que muchas personas ven los juegos como “cosas de nifios", Alvarez MM afirma que el juego
persiste en las personas incluso cuando envejecen. Como resultado, el juego se puede utilizar como
herramienta de ensefianza a cualquier edad. Sirven para animar el saldn de clases y enfocar la atencion de los
estudiantes en las lecciones que se estan ensefiando. Por ello, son apropiados para todas las edades y niveles
educativos. Para lograr esto, es necesario adaptar la actividad a la etapa de desarrollo del aprendiz para darle

la motivacion y las herramientas cognitivas necesarias para enfrentar el desafio. °

Por otro lado, Santana SS et al afirman que para lograr la adquisicion consciente de los contenidos se debe

estimular la actividad mental, y se sabe que cada accién tactica de un juego tiene un vinculo con las cualidades



fisicas, mentales e intelectuales, la formacion de habilidades y la asimilacion de conocimientos de forma
flexible. Por este motivo, el juego siempre sera una via fundamental para animar a los alumnos a aplicar los

conocimientos de forma creativa, con una deliberacion metédica. X

Asimismo, Ortiz Ocafia AL considera que el juego didactico fomenta un abordaje interdisciplinario en el que
participan tanto docentes como estudiantes, erradicando una interrelacion innecesaria entre las diversas
materias. Disefiar estructuras participativas es fundamental para mejorar la cohesion del grupo en el aula,

superar las diferencias formativas y elevar la responsabilidad de los alumnos en el aprendizaje profesional.
11

De acuerdo con la investigacion de Corrales Gonzéles N et al., los maestros suelen usar muy poco los juegos
educativos porque no son conscientes de todos los beneficios, la variedad de entornos en los que se pueden
usar y los objetivos que estos juegos pueden ayudar a los estudiantes a lograr. 2

Sobre la base de lo anterior resulta oportuno destacarlos objetivos de la utilizacion de los juegos didacticos

segln Ortiz Ocarfia AL: 1

— Ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas profesionales que pueden surgir en la
préctica laboral.

— Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia profesional practica del trabajo
colectivo y el analisis de las actividades técnicas organizativas de los estudiantes.

— Contribuir a la asimilacion de los conocimientos técnicos teodricos de las diferentes asignaturas y la
especialidad, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el aprendizaje profesional.

— Preparar a los futuros especialistas en la solucién de los problemas de las actividades profesionales.

Muchos autores enumeran los siguientes beneficios de los juegos didacticos: la adquisicién o revision de
conocimientos, el desarrollo de habilidades o aprendizaje de las mismas, el desarrollo de habilidades
generalizadas y capacidades profesionales en el orden préactico, la adquisicion, ampliacion, profundizacién e
intercambio de conocimientos profesionales, conjugando la teoria con la préctica de forma vivencial, activa

y dinamica, la mejora de las relaciones interpersonales, la formacion de hébitos de convivencia. 13

Entender que la adquisicion de conocimientos sustanciales es uno de los ejes fundamentales durante la

formacion de los profesionales es importante para el campo de la enfermeria. 14



Es opinion de los autores que el uso de juegos didacticos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes universitarios de enfermeria posibilita también la consolidacion de valores asi como el desarrollo
de habilidades en los estudiantes que incorporardn a su actuar cotidiano, ya que desde el primer afio de
formacion estan vinculados a la practica desde la educacion en el trabajo, si el estudiante es capaz de adquirir

los conocimientos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, brindaria una mejor atencién a los pacientes.

En la literatura consultada se pueden encontrar estudios sobre juegos didacticos que han sido creados y/o
utilizados en diversos cursos de enfermeria. Todos estos estudios coinciden en que los juegos son una
herramienta did4ctica eficaz que aumenta el compromiso y la interaccion de los estudiantes para mejorar el

aprendizaje. 1>18

Aunque hay investigaciones sobre juegos didacticos en enfermeria, los autores creen que aun son

insuficientes.

CONCLUSIONES

El juego didactico, que es visto como una herramienta para ser utilizada en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, favorece el aumento de la independencia cognitiva y creativa y su uso ayudan a que los

estudiantes universitarios de enfermeria reciban una formacion integral.
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