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Resumen

Introduccion

En los ejercicios de juego de roles o Role Playing a los estudiantes se les da la oportunidad de
asumir el papel de una persona o representar una situacion dada. Los involucran en situaciones de
la vida real o escenarios que pueden ser estresantes, desconocidos, complejos o controvertidos.
Objetivos:

Determinar el grado de motivacion de los estudiantes de 3° de grado de Enfermeria de Granada
en la asignatura de Salud Mental tras la realizacion de la técnica de Role Playing

Material y métodos

La muestra estuvo formado por un total de 110 alumnos de los cuales 28 eran hombres y 82
mujeres. Se formaron 15 grupos de aproximadamente 7 alumnos, a todos ellos se les encargd
preparar patologias cuidados que fueron representadas mediante la técnica Role Playing, donde
uno o dos de los alumnos debian caracterizarse y representar a un enfermo con una patologia
determinada mientras que otros comparfieros debian representar a médico, enfermero y otras
profesiones sanitarias, por enfermeria. Tras la finalizacion del cuatrimestre a los alumnos se les
paso una seria de preguntas donde se recogieron datos acerca de su motivacion

Resultados

El 91% de alumnos se sintieron mas motivados, cambiarian al método tradicional y los suspenso
se redujeron de forma considerable en la asignatura

Conclusiones

Hemos tenido un éxito considerable y ha tenido una gran acogida entre los alumnos, la asistencia
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fue bastante alta. El interés y la motivacién crecian incluso no solo cuando tenian que realizar

este trabajo en equipo sino ademas cuando se les pedia que expusieran en otro idioma.
Palabras Clave: Juegos de rol, proceso de ensefianza-aprendizaje, grado de enfermeria,

estudiantes de enfermeria, teoria y practica de la integracion.

Abstract

Introduction

In role-playing games students are given the opportunity to assume the role of a person or
represent a given situation. They involve them in real-life situations or scenarios that can be
stressful, unfamiliar, complex or controversials.

Goals

To determine the degree of motivation of the students of 3rd degree of Nursing of Granada in the
subject of Mental Health after the accomplishment of the technique of the paper Playing
Material and methods

The sample has been calculated by a total of 110 students of whom 28 were men and 82 women.
Fifteen groups of approximately 7 students were formed, who are in charge of preparing the
pathologies of care that were represented by the technique. The role play, where one or two of the
students were to characterize and represent a patient with a specific pathology while other
colleagues should represent a doctor, nurse and other health professions, by nursing. After the
end of the term to the students in the step a serious of the questions where they collected data
about their motivation

Results

91% of the students felt more motivated, they changed the traditional method and the suspensions
were reduced considerably in the subject

Conclusions

We have had considerable success and there was a great reception among the students, attendance
was quite high. Interest and motivation even created not only when he had to do this teamwork

however when the piece that he exhibited in another language.
Key words: Role-playing, teaching-learning process, nursing degree, students from the Nursing,

integration theory and practice.
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Introduccion

Las universidades tienden a centrarse en estrategias pedagogicas basadas en los resultados de
aprendizaje de los estudiantes. Los resultados de aprendizaje incluyen creatividad, habilidades de
resolucion de problemas, habilidades de toma de decisiones, habilidades de comunicacion,
trabajo en equipo y habilidades de liderazgo (Biggs & Tang, 2011). Por lo tanto se espera que las
universidades disefien y ofrezcan cursos que pueden nutrir las cualidades ya mencionadas en los
estudiantes, las estrategias pedagogicas utilizadas en la ensefianza universitaria identifican una
serie de componentes esenciales que pueden facilitar los resultados de aprendizaje esperados.
Estos componentes hacen hincapié en estrategias de aprendizaje activo centradas en que los
estudiantes se inicien en la ensefianza basada en problemas y colaborativa, basada en juego y
simulacion, ensefianza a base de estudio y resolucion de casos, participacion de los estudiantes en
proyectos y presentaciones y tutorias con el profesor (Kember & McNaught, 2007). La mayoria
de estas técnicas de aprendizaje activo requieren la participacion e implicacion completa del
alumno en su educacion en comparacion con la de los enfoques tradicionales. Sin embargo, esto a
veces supone un impedimento para los estudiantes matriculados en los programas universitarios,
dado que la mayoria de los estudiantes disponen cada vez de menos tiempo para estudiar (debido
a la crisis y a que muchos de ellos trabajan) memos compromiso y esfuerzo. A pesar de que se
requiere de un compromiso adicional exigida a los estudiantes, Roberts (2008) afirmo que los
estudiantes se pueden beneficiar mas de los entornos de aprendizaje activo. En consecuencia, los
resultados de aprendizaje deseados en cursos universitarios tienen muchas mas probabilidades de
lograrse, cuando los estilos pedagdgicos adoptados implican la participacién activa y la
interaccion de los estudiantes (Cugliari & Earnest, 2007), en este aspecto el juego de rol puede

ser un enfoque pedagogico de éxito en la mayoria de las asignaturas de las carreras universitarias.

El juego de roles, permite a los estudiantes resolver problemas realistas y problematicos, de
acuerdo con Duch (2001), a que la ensefianza basada en problemas es mas eficaz, el problema

debe involucrar a los estudiantes y motivarlos para buscar la comprension mas profunda de los
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conceptos que se ensefian. Ademas, el problema debe ser tal que los estudiantes se vean
obligados a tomar una decision basada en hechos y casos, adema, deben ser lo suficientemente
compleja para que todos los miembros del equipo estén incluidos en el proceso de pensamiento.
Si la ensefianza basada en roles se combina con la ensefianza basada en problemas, los
estudiantes tienen la oportunidad de recrear una situacion real que les ayude para resolver el
problema de manera efectiva. Dentro de este enfoque pedagogico, los diferentes miembros del
equipo adoptan los roles de los diferentes actores (pacientes, médicos abogados, pedagogos etc.)
y a su vez desarrollan una comprension mas profunda del caso u del entorno.

En los ejercicios de juego de roles o Role Playing a los estudiantes se les da la oportunidad de
asumir el papel de una persona o representar una situacion dada. Los involucran en situaciones de
la vida real o escenarios que pueden ser estresantes, desconocidos, complejos o controvertidos
(Martinez Riera, 2007).

Objetivos:
El objetivo de este trabajo fue explorar la utilidad de la ensefianza de rol como un enfoque
pedagdgico para la calidad de educacion exitosa y la motivacion de los estudiantes de grado de

Enfermeria en la asignatura de Salud Mental tras la realizacion de la técnica de Role Playing

Material y métodos

Sujetos

La muestra estuvo formado por los alumnos matriculados en la asignatura de Salud Publica de
del grado de enfermeria de Granada 110 alumnos de los cuales 28 eran hombres y 82 mujeres.
Método

La técnica consistid en la formacion de grupos de trabajo, en total se formaron 15 grupos de
aproximadamente 7 alumnos, a todos ellos se les encargd preparar un tena de la guia de la
asignatura. Las patologias y cuidados fueron representadas mediante la técnica Role Playing,
donde uno o dos de los alumnos debian caracterizarse y representar a un enfermo con una
patologia determinada mientras que otros compafieros debian representar a médico, enfermero y
otras profesiones sanitarias, para ello debian elaborar un video con la patologia antes de asistir el
enferma a la consulta, representa la consulta y discusion por parte de alumnado del caso en clase

y otro video posterior que representara la situacion del enfermo una vez asistido por enfermeria.
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Tras la finalizacion del cuatrimestre a los alumnos se les paso una seria de preguntas donde se

recogieron datos acerca de su motivacion:

1. ¢Considera usted que este método de aprendizaje ha sido apropiado para las asignatura?

Si No

2. ¢Se siente mas motivado y cree ha aprendido mas en clase que con el método tradicional de
ensefianza? Si No

3. ¢Cambiaria al método tradicional de ensefianza ahora que conoce este método? Si No

Anélisis estadistico
El analisis se realizo mediante el paguete estadistico SPSS 15.0.1; Los resultados se expresan
como frecuencias, porcentajes y media + desviacion estandar (X x DS), considerandose

significacion estadistica con valores de p < 0,05.

Resultados

En cuanto a la primera pregunta un 95,5 % de alumnos contestaron que si, mientras que un 4,5%
consider6 que no era apropiado para la asignatura, los resultados por sexos se expresan en la tabla
I, donde se aprecia que una los hombres encuentran menos apropiada esta técnica que las
mujeres.

Tabla I. Porcentaje por sexos pregunta 1

Total ¢ Considera usted que este método
de aprendizaje ha sido apropiado

para las asignatura?

Si No
HOMBRE 100,0% 90,9% 9,1%
1. Sexo
MUJER 100,0% 97,8% 2.2%
Total 100,0% 95,5% 4 5%
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En cuanto a la segunda pregunta, un 91% de alumnos se sintieron mas motivados y aprendieron
mas con la nueva metodologia que con las tradicionales, por sexos (tabla 11) observamos que las

mujeres son la mas motivadas con un 98% frente a un 77,3 de hombres.

Tabla 1. Porcentaje por sexos pregunta 2

¢Se siente mas motivado y cree ha] Total
aprendido mas en clase que con el
método tradicional de ensefianza?
No Si
HOMBRE 77,3% 22,7% 100,0%
1. Sexo
MUJER 97,8% 2,2% 100,0%
Total 91,0% 9,0% 100,0%

En la pregunta 3 los resultados también son contundentes, un 95,5 de alumnos no cambiaria al
método tradicional frente a un 4,5 que si volveria al método tradicional, por sexos (tabla II)

observamos que el porcentaje en mujeres es de nuevo mas elevado (97,8%) que en hombres

(90,9%).

Tabla 1. Porcentaje por sexos pregunta 3

¢ Cambiaria al método tradicional de Total
ensefianza ahora que conoce este
método?
No Si

HOMBRE 90,9% 9,1% 100,0%
1. Sexo

MUJER 97,8% 2,2% 100,0%
Total 95,5% 4,5% 100,0%
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Discusion
La ensefianza del Role Playing reproduce un escenario de la vida real mediante la asignacion de
diferentes papeles a los estudiantes lo que les da una valiosa vision de lo que sera su trabajo en un
centro sanitario y de las dificultades que pueden llegar a encontrase (Silverman, Kurtz & Draper,
2013; Naghavi, Anbari, Saki, Mohtashami, Lashkarara, & Derik, 2014). Se les proporciona una
oportunidad para construir habilidades de comunicacion, asi como sintetizar los conocimientos
que han aprendido y aplicarlos (Lean, Moizer, Towler, & Abbey, 2006; Hoffman, Wilkinson, Xu,
& Wiecha, 2014). Ademas al ser un modelo de aprendizaje activo, la ensefianza de rol anima a
los estudiantes a una mayor participacion, capacitandolos para acostumbrarse y sumergirse mas
tarde en escenarios de la vida real (Gémez-Galan, 2014; Cropley, 2015). Otra ventaja es que
mientras se encuentran en el personaje que representan, reflexionan sobre los conocimientos
tedricos que han adquirido y les obliga actuar y decidir en consecuencia (Spitzberg, 2013; San
Martin, Utrilla & Mediavilla, 2014).
Los beneficios del Juego de Roles son eficaces en el aula para motivar y comprometer a los
estudiantes, mejorar las estrategias de ensefianza actuales, proporcionar escenarios del mundo
real para ayudar a los estudiantes a aprender, habilidades utilizadas en situaciones del mundo real
(de negociacion, debate, trabajo en equipo, cooperacién, persuasion).
Desde el punto de visto de la aplicabilidad en nuestro facultad hemos tenido un éxito
considerable y ha tenido una gran acogida entre los alumnos. Dentro de las materias consideradas
como mas aridas por los alumnos la asistencia ha sido bastante alta. Muchos de ellos incluso
consideraban como trending topic este tipo de evento. El interés y la motivacion crecian incluso
no solo cuando tenian que realizar este trabajo en equipo sino ademas cuando se les pedia que
expusieran en otro idioma (con el fin de ayudarles con el B1 de idiomas necesario para su titulo
de grado). Todo esto se tradujo en una dindmica de grupo importante un buen ambiente de clase y
una inmejorable relacion profesor-alumno ademas de unas buenas calificaciones globales

pasando de un 20% de suspensos para septiembre a solo un 3%.
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Conclusiones

Con la técnica del Role Playing, hemos tenido un éxito considerable en nuestra facultad con una
gran acogida entre los alumnos, por otro lado la asistencia a clase y el interés fueron bastante
altos, de hecho, el interés y la motivacion crecian incluso no solo cuando tenian que realizar este
trabajo en equipo sino ademas cuando se les pedia que expusieran en otro idioma, que pese a la
dificultad que ello conlleva para algunos alumnos, la motivacion por aprender y conseguir una

buena calificacion les hacia disfrutar ain mas de la asignatura.
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