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RESUMEN: El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) plantea una profunda transformacién del modelo educativo
poniendo especial énfasis en el papel activo del estudiante en el propio proceso de aprendizaje, mostrando una atencion
individualizada que permita cuantificar el rendimiento del alumno (Carrasco et al., 2005; Esteve, 2009).

El empleo de recursos multimedia incrementa el aprendizaje colaborativo y refuerza el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se necesita fomentar la capacidad del alumno para trabajar en equipo y compartir conocimientos y su
participacion en el desarrollo de la practica docente. En este sentido, el presente proyecto, ha tratado de analizar la
efectividad que un programa de software libre, basado en un juego didactico, el trivial, tiene para fomentar el aprendizaje
y la evaluacion del rendimiento en los estudiantes de enfermeria. Los resultados han mostrado que los estudiantes cuyo
rendimiento académico ha sido evaluado a través del juego didactico, han obtenido puntaciones significativamente mas
alta que los estudiantes que han sido evaluados mediante el examen tipo test habiendo obtenido los del trivial una media
de 32.2 (2.5) preguntas correctas respecto a los del tipos test que obtuvieron de media 27.8 (1.8) preguntas correctas con
un nivel de significacion del p<0.001.
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INTRODUCCION

El escenario actual, se encuentra inmerso en un proceso
de cambios, enmarcados en el conjunto de transformaciones
sociales propiciadas por la innovacion tecnoldgica y, sobre
todo, por el desarrollo de las tecnologias de la informacién y
de la comunicacion (TIC). A lo largo de este proceso, que esta
ocurriendo aun, las tecnologias juegan un papel fundamental
en el campo educativo en cuanto se consideran herramientas
potenciadoras y facilitadoras de los procesos de ensefianza-
aprendizaje (Conferencia Unesco, 2009) suponiendo una
transformacion radical del quehacer docente y discente o una
oportunidad para mejorar la forma de trabajo en contextos
mas experimentados (Garcia Varcacel et al., 2011).

En este contexto, se hace necesario generar propuestas
innovadoras, cambiar el proceso de ensefianza-aprendizaje
tradicional para fomentar el aprendizaje colaborativo y la
interaccidon con pares, se exige una mayor participacién e
integracion tanto por parte del profesorado como por parte
del alumnado.

Estudios anteriores hacen hincapié en juegos educativos
donde los alumnos tienen la oportunidad de experimentar con
la toma de decisiones y la solucién de problemas en un dmbito
de aprendizaje activo y de entrenamiento (Gonzalez Yoldi et
al., 2012).

Por lo tanto, la utilizacién de un programa de software
libre, basado en un juego didactico interactivo, el trivial
pursuit, constituye un elemento diferenciador respecto a las
practicas evaluativas que hasta ahora se vienen realizando en
la Universidad de Enfermeria (Gee 2003; Prensky 2006).
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OBJETIVOS

El objetivo general es proporcionar a los alumnos una
nueva herramienta educativa que les permita profundizar en
los conocimientos adquiridos y conseguir nuevas habilidades y
destrezas colaborativas para alcanzar una mejora continua de
su rendimiento académico.

Los objetivos especificos pueden resumirse en:

1.-Creacion del Trivial Pursuit para el manejo y la
adquisicion de conocimientos en diferentes tematicas de
Enfermeria.

2.-Inducir un aprendizaje mas colaborativo y orientado al
alumno, mostrandole mediante un juego de software libre, la
utilidad y aplicabilidad de los conocimientos adquiridos.

3.-Desarrollar en los alumnos habilidades colaborativas y
aplicar estos conocimientos a la resolucion de problemas en
entornos nuevos o dentro de contextos multidisciplinares.

4.-Desarrollar herramientas de aprendizaje, que permitan
a los estudiantes continuar su formacién de un modo
auténomo y no presencial.

METODOLOGIA

Estudio analitico comparativo en el que se evaltan
los conocimientos con respecto a individuos y grupos que
utilizaron el trivial y grupos que habian sido evaluados a través
de un examen tipo test.

La muestra quedd conformada por 80 estudiantes de Il
grado de enfermeria, divididos en dos grupos: un grupo de
estudio A que consté de 40 alumnos que fueron evaluados
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mediante el juego didactico Trivial Pursuit y un grupo
comparativo o de control B que fueron evaluados con un
examen tipo test de preguntas cerradas. En ambos grupos se
evaluaron las siguientes variables: edad, sexo, presencia o no
de asignaturas pendientes, realizando un estudio comparativo
de las variables. Los datos fueron analizados mediante el
paguete estadistico SPSS version 17.

Instrumentos: Trivial Salus: Juego interactivo online que
simula el tablero del Trivial Pursuit con mas de 240 preguntas,
de respuestas multiple con tres alternativas de respuestas
sobre seis asignaturas basicas de enfermeria: 1. Bioquimica, 2.
Fisiopatologia, 3. Bases tedricas, 4. Medio ambiente, 5.
Ciencias psicosociales, 6. Anatomia.

RESULTADOS

La muestra final se constituy6 de 80 estudiantes divididos
en dos grupos con una media de edad de 21 afios en el cual el
75% eran mujeres.

Los resultados han mostrado que los estudiantes cuyo
rendimiento académico ha sido evaluado a través del juego
didactico, han obtenido puntaciones significativamente mas
alta que los estudiantes que han sido evaluados mediante el
examen tipo test habiendo obtenido los del trivial una media
de 32.2 (2.5) preguntas correctas respecto a los del tipos test
que obtuvieron de media 27.8 (1.8) preguntas correctas con
un nivel de significacion del p<0.001.

CONCLUSIONES

El software educativo disefiado e implementado se ha
configurado como una herramienta didactica efectiva para
evaluar el rendimiento académico de los estudiantes de
enfermeria participante. Ha sido una ayuda a la practica de los
docentes, pues su incorporacion, lejos de la mera
reproduccion, conllevé al equipo de trabajo, a reflexionar
sobre las funciones, objetivos, metodologia y previsiones de la
implementacién del software con su realidad educativa y las
necesidades educativas expresadas por cada uno de los
alumnos participantes en esta investigacion.
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