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RESUMEN 

La enseñanza tradicional es percibida por los estudiantes de educación superior en el contexto 

actual como poco productiva, toda vez que se enfoca en el docente como el centro del proceso, 

sin fomentar la participación activa de los estudiantes. En este contexto, las Tecnologías de la 

Información y Comunicación, así como las aplicaciones lúdicas, y en particular, la gamificación 

responden al nuevo escenario didáctico, con una metodología que ha cobrado notoriedad por su 

capacidad para motivar e involucrar activamente a los alumnos. En esa línea, el objetivo de esta 

propuesta de innovación, fue proponer la estrategia de Gamificación para el aprendizaje de los 

estudiantes de la fase I del curso de Farmacología y farmacoterapia I de la carrera de Medicina 

Humana; para cuyo propósito se diseñaron tres talleres con cuatro sesiones de clase para cada 

uno.    

En suma,  la gamificación representa una valiosa oportunidad para mejorar el aprendizaje y su 

posterior implementación, requiriendo preparación docente e infraestructura adecuada; además, 

de suministrar un instrumento de evaluación que permitirá medir su efectividad y aceptación; 

facilitando la mejora continua de los talleres y el cumplimiento de los objetivos educativos. 

PALABRAS CLAVE 

Estrategia, Gamificación, Farmacología, Aprendizaje. 

  

  

  

  



 
 

ABSTRACT 

Traditional teaching is perceived by higher education students as unproductive, focusing on the 

teacher as the center of the process and failing to encourage active student participation. To 

address this problem, the use of ICTs, game applications, and, in particular, gamification is 

suggested, as it is a methodology that has gained relevance due to its ability to actively motivate 

and engage students. The objective of this innovative proposal is to implement this strategy for 

student learning in Phase I of the Pharmacology - Pharmacotherapy I course in the Human 

Medicine program. Three workshops with four sessions each are planned. Positive results and 

improved knowledge of the subject are expected. 

In conclusion, gamification represents a valuable opportunity to improve student learning, and 

its implementation requires teacher preparation and adequate infrastructure. Furthermore, 

having an assessment tool will allow measuring its effectiveness and acceptance, facilitating 

continuous improvement of the workshops and the achievement of educational objectives. 

KEYWORDS 

Strategy, Gamification, Pharmacology, Learning 
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1. INTRODUCCIÓN 

El siglo XXI abre la puerta a la búsqueda de la innovación hacia las estrategias didácticas con 

la finalidad de mejorar el aprendizaje, dado que dependen de los contenidos y las exigencias 

sociales; consecuentemente, es vital recurrir al empleo de las TIC y aplicaciones lúdicas que 

apoyen el proceso (Castañeda-Gómez et al.,2015). 

Durán (2010) manifiesta que la enseñanza-aprendizaje define al profesor como el eje central 

del proceso en la educación. Sin embargo, el aprendizaje es considerado un proceso 

relativamente productivo, ya que el estudiante no realiza esfuerzos por aprender y mejorar, lo 

cual puede reflejarse en la limitada o nula formación de valores, así como en la débil 

adquisición y prácticas de normas y métodos de aprendizaje. Por tanto, cabe reflexionar y 

comprender la manera en que los métodos pedagógicos activos fomentan la interacción activa 

del estudiante, con el fin último de cumplir los propósitos formativos integrados a la 

preparación profesional y su futura integración a la sociedad. 

En este contexto, los estudiantes se han transformado en los críticos más severos de la labor 

docente, al considerar que la enseñanza tradicional en la educación superior aporta poco a su 

aprendizaje, principalmente porque los docentes continúan utilizando esquemas tradicionales 

que no responden a las necesidades actuales del estudiante (Contreras & Eguía,2016) 

(Casanova,2017). 

Ante esta situación, los educadores apelan a múltiples estrategias para garantizar el óptimo 

nivel de aprendizaje, por lo que motivan a los estudiantes de diferentes maneras que favorezcan 

el desarrollo integral y el compromiso con todas las asignaturas (Peñafiel,2021). 

Una de las metodologías que ha cobrado relevancia en los últimos años es la gamificación, la 

cual se ha posicionado como una estrategia eficaz para potenciar la motivación y el 
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involucramiento activo de los estudiantes en su proceso educativo (Landers & Callan,2011). El 

uso de elementos lúdicos en contextos educativos ha demostrado ser un estímulo eficaz para 

captar la atención del estudiante, constituyéndose en una alternativa válida frente a los 

esquemas pedagógicos tradicionales. Además, ha despertado un creciente interés, 

particularmente en el ámbito de la Educación Superior, donde su implementación requiere ser 

comprendida desde una perspectiva interdisciplinaria que abarque los distintos campos del 

conocimiento (Ávila & Gómez, 2017). 

En esa línea, la incorporación de la estrategia Gamificación en los entornos educativos se 

presenta como una estrategia pertinente, al ofrecer ventajas significativas como el 

fortalecimiento de la comunicación, el desarrollo de habilidades para la resolución de 

problemas, la promoción de la participación activa y la facilitación de la asimilación de 

contenidos de una manera innovadora y significativa (Contreras & Eguía,2016). 

1.1 Planteamiento del problema 

A nivel mundial, la virtualidad ha transformado la visión tradicional de la educación, 

presentando desafíos, además de demandas y necesidades de los alumnos que deben ser 

atendidas con urgencia. Según lo expresado por UNESCO en el año 2020, un aproximado de 

165 millones de alumnos han sido afectados por cuanto no asistieron a clases presenciales 

debido a la ola de contagios como consecuencia de la pandemia; por lo que las Tecnologías de 

la Información y Comunicación (TIC) se convirtieron en recursos fundamentales frente a la 

crisis global; mientras el mundo presencial reflexionaba sobre su transición al entorno virtual, 

la tecnología ofrecía el impulso necesario para proseguir con el proceso de enseñanza-

aprendizaje a través de una variedad de herramientas; además, de promover prácticas 

enriquecedoras que, de manera creativa e innovadora, resolvían la limitación en la interacción 

física.   Ante este nuevo escenario educativo, surge como respuesta la estrategia Gamificación, 
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utilizando el empleo de elementos y dinámicas en diferentes circunstancias, enfocado a la 

mejora y el compromiso de los estudiantes (Arévalo et al.,2022). 

En esa línea de pensamiento, UNICEF (2018), declara que los planes de implementación de la 

educación y de formación de profesores deberían reflejar la evidencia en crecimiento de 

entornos con aprendizaje activo, en base a ello esta innovación ha tomado auge en los últimos 

años. 

Se suma al postulado anterior, Padilla (2023), expresa que la evolución continua en el sistema 

educativo motiva a los educadores a implementar estrategias de enseñanza para responder y 

adaptarse a las exigencias sociales, dirigiendo sus esfuerzos hacia la mejora de los procesos 

educativos buscando e implementando innovaciones pedagógicas en el aula. Se aúna al 

pensamiento, Triquet (2020) quien manifiesta que, en países como China, los educadores que 

enseñan a la nueva generación de estudiantes universitarios, se encuentran en una etapa de 

transformación pedagógica, porque ellos buscan responder las expectativas de los alumnos de 

un tipo de aprendizaje enfocadas al mundo digital. 

A nivel nacional, se recoge el aporte de Arévalo et al. (2022), quienes observaron que la 

estrategia de gamificación aporta desde lo técnico y analítico a los elementos de la comprensión 

lectora y su integración favorece los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Es una realidad en la actualidad, que la educación superior promueve en los docentes la 

innovación en materia de recursos y tecnología en la enseñanza para lograr el interés del 

estudiante, considerando que los ingresantes a la universidad tienen habilidades cibernéticas 

innatas (Rodríguez-Martínez,2021). 

En el curso de Farmacología-Farmacoterapia del programa profesional de Medicina Humana 

de una universidad privada, los informes correspondientes a los cuatro últimos semestres 

evidencian un incremento en la tasa de desaprobación, que alcanza aproximadamente el 20 % 
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así mismo se encontró una tasa de desmotivación alrededor del 25 %. De acuerdo con el análisis 

documental elaborado por la coordinación del curso, este hecho podría estar relacionado con la 

persistencia en el uso de metodologías tradicionales en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Consecuentemente, se plantea la necesidad de incorporar metodologías activas, como la 

gamificación, la cual ha demostrado favorecer la participación estudiantil, el aprendizaje 

significativo y el desarrollo de competencias mediante la aplicación lúdica de los contenidos, 

lo que podría contribuir a revertir los índices negativos en materia de rendimiento académico 

observados. 

1.2 Pregunta de investigación 

¿De qué manera una propuesta basada en la estrategia de gamificación fortalecerá la asignatura 

de Farmacología-Farmacoterapia I de la carrera de Medicina Humana?   

1.3 Justificación del estudio 

En los últimos tiempos, se ha introducido la gamificación a las aulas con la finalidad de 

acrecentar la adquisición y la retroalimentación de lo aprendido en clase. Este trabajo de 

investigación resulta importante porque va a fortalecer e implementar un aprendizaje activo a 

través de la motivación debido a su carácter lúdico que facilita y favorece la adquisición de 

conocimientos de una forma más divertida generando una experiencia positiva, deviniendo en 

la mejora del rendimiento académico de los estudiantes del quinto ciclo de la carrera de 

Medicina Humana en la fase I del curso de Farmacología-Farmacoterapia de una universidad 

privada. 

Otro aspecto relevante se focaliza en la promoción de un mayor compromiso en los estudiantes, 

asimismo, incentiva el ánimo de superación empleando técnicas mecánicas como la 

acumulación de puntos, obtención de premios, regalos, desafíos, misiones o retos y dinámicas, 



5 
 

ello hace referencia a la motivación intrínseca del usuario para la obtención de los objetivos, 

como la recompensa, logro y competición  

Desde la perspectiva teórica, se basa en los aportes teóricos del aprendizaje reconociendo la 

importancia de la motivación, interacción activa y el aprendizaje significativo, presentada como 

una estrategia coherente, porque promueve la participación activa y dinámica del estudiante 

fomentando la exploración, la experimentación y la retroalimentación continua. 

A nivel práctico, esta propuesta de innovación responde a la necesidad de proponer estrategias 

innovadoras y efectivas para mejorar el rendimiento académico en estudiantes que presenten 

una baja motivación; poca o nula participación y resultados académicos deficientes. La 

implementación de esta estrategia –en el futuro-, se ofrece como una herramienta práctica y 

adaptable a través del empleo de mecánicas de juego, dentro ellas las recompensa, retos y/o 

tablas de clasificación, transformando el aprendizaje tradicional en uno más atractivo, 

participativo y enfocado en los estudiantes; además, de responder al contexto actual, que respira 

la era digital;  consecuentemente, la gamificación representa un ente unificador entre los 

intereses personales y objetivos académicos. 

A nivel metodológico, la propuesta de innovación ofrece el diseño de los instrumentos 

educativos que podrán ponerse en práctica en un determinado momento.  Instrumentos que 

resultan ser valiosos por la técnica empleada en la micro planificación y orientada hacia un 

enfoque por competencias, diseñados mediante un enfoque sistemático. Por otro lado, permite 

adaptarse a distintos contextos educativos otorgándole un valor replicable y escalable. 
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1.4 Antecedentes (nacionales e internacionales) 

El presente apartado presenta las investigaciones realizadas en torno a la gamificación, 

considerando el contexto nacional e internacional y sus implicancias con la propuesta de 

innovación docente. 

Antecedentes nacionales 

Caballero et. al. (2025) en su artículo titulado “Gamificación y motivación académica de 

estudiantes de un Instituto Superior Pedagógico, Ica-Perú, 2024. Ica, desarrolló un estudio cuyo 

objetivo fue analizar la relación que existe entre ambas variables y la estimulación entre los 

alumnos de la referida institución. Los resultados mostraron que la estrategia citada fortalece 

la estimulación para el aprendizaje; y como conclusión, sugiere implementarla en las 

instituciones educativas. 

Asimismo, Cueva-Cáceres (2024) en su trabajo de investigación titulado “Gamificación: Un 

recurso que promueve las competencias matemáticas en la educación peruana”, tuvo como 

propósito analizar el estado del arte sobre las ventajas e implementación de la estrategia en el 

área de matemática con la finalidad de garantizar un mejor proceso de enseñanza-aprendizaje 

de los estudiantes en el contexto educativo peruano. El método empleado fue analítico y de tipo 

descriptivo. Llegó a la conclusión de que los docentes tenían preferencias e interés por el 

empleo de la gamificación, implicada en la motivación y el desarrollo de competencias 

profesionales que mejoran el rendimiento académico. 

Por otro lado, el autor Destre et. al. (2022) presentó una revisión bibliográfica con el propósito 

de definir la gamificación como estrategia para el nivel superior para la formación académica 

entre los años 2012 a 2022 mediante la revisión de 50 artículos y la selección de 37 artículos 

extraídos de las bases de datos. Luego de la experiencia, los autores comprobaron que la 
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estrategia es un recurso eficaz para la motivación educativa y que los alumnos aprenden de 

manera creativa y divertida. 

Los autores Solis & Marquina (2022), presentaron un trabajo de investigación con la finalidad 

de analizar la contribución de la gamificación como alternativa de estrategia metodológica en 

la educación en una universidad privada. Entre sus resultados obtenidos a través de la 

observación, los autores concluyeron que la gamificación motivó a los estudiantes durante las 

clases, así como también mejoró la relación entre compañeros de aula incitando la participación 

activa y el trabajo en equipo; ratificando una vez más su valor pedagógico. 

Del mismo modo, Alarcón-Diaz et. al. (2020) en su artículo titulado “Intervención educativa 

basada en la gamificación: experiencia en el contexto universitario”, publicado en Lima, Perú, 

tuvo como propósito mostrar las estadísticas del empleo de la gamificación como estrategia 

metodológica en los estudiantes universitarios. Entre los resultados se observó que los 

estudiantes que utilizaron la estrategia, obtuvieron mejores calificaciones. Por lo tanto, 

concluyeron que una correcta intervención y su empleo motiva al estudiante. 

Huamani (2021) aportó a la construcción del conocimiento a través de un artículo relacionado 

con la gamificación como una estrategia de enseñanza-aprendizaje, la cual motivó a los 

universitarios a asimilar la información de manera significativa; y, respecto a los docentes, 

permitió retroalimentarse y hacer clases más dinámicas e incitando la participación activa. El 

autor concluyó que los educadores deben conocer su materia y se requiere que vaya 

acompañado de la gamificación; sugiriendo emplear herramientas como Kahoot, Quizizz y 

Socrative. 

Así mismo Sirlupú (2022) publicó un estado del arte titulado “Tendencias de la gamificación 

en el ámbito educativo: potencialidades y riesgos”, cuyo propósito fue identificar la 

participación de esta estrategia en el proceso educativo enseñanza-aprendizaje logrando 
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encontrar el valor de esta didáctica que favorece la consecución del aprendizaje y los procesos 

de motivación, además su correcto empleo resulta favorable en las instituciones educativas. 

De la misma forma, Machaca (2022) en su estudio de investigación, demostró el efecto de un 

aplicativo web para mejorar el aprendizaje y así como el logro de competencias en la región de 

Arequipa. Sus resultados mostraron que después del empleo del Kahoot se obtuvieron 

estadísticas significativas para un buen logro de aprendizaje. 

Antecedentes internacionales 

Ojeda-Lara & Del Socorro Zaldívar (2023) en su artículo “Gamificación como metodología 

innovadora para estudiantes de educación superior” realizado en Yucatán, México, tuvo como 

propósito estudiar la influencia de la estrategia en los alumnos de educación superior. Se 

descubrió que despierta el interés académico.  Como conclusión sugirió considerarla para 

mejorar la práctica docente. 

En consonancia los autores Acosta et al. (2022), en el trabajo de investigación “Recursos 

educativos basados en la gamificación”, Ecuador; focalizó su objetivo en el empleo de recursos 

educativos enfocados en la estrategia innovadora referida para el aprendizaje significativo en 

estudiantes; obteniendo como resultado que el 85% de la muestra mencionaron que los 

elementos gamificadores fueron muy accesibles.  El 91% indicó que gracias a su empleo 

llegaron a comprender de forma eficaz el contenido del silabo; y, el 100% consideró que es 

muy interesante.  Como conclusión los autores declaran que la gamificación presenta 

características elementales que permiten la transformación pedagógica. 

Por su lado, Chávez et al (2022) en su trabajo de investigación titulado “Gamificación como 

estrategia para mejorar el rendimiento académico en el laboratorio de Química Inorgánica”, 

desarrolló el estudio que tuvo como finalidad evaluar si el empleo de la estrategia de 

Gamificación mejora el desempeño académico de los estudiantes universitarios. Se empleó una 
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metodología de enfoque cuantitativo, de diseño experimental del tipo cuasi experimental. Entre 

los resultados, se observó que su aplicación mejoró notablemente las calificaciones ya que 

mejoró la motivación y facilita el aprendizaje. Llegó a la conclusión de que su práctica es viable. 

De este modo, López et al (2022) en su trabajo de investigación titulado:  La herramienta 

Kahoot como propuesta innovadora de gamificación educativa en Educación Superior, España, 

tuvo como objetivo mejorar el rendimiento de los estudiantes. Este estudio se aplicó en una 

muestra de 814 estudiantes de Ciencias Sociales. Entre los resultados se observó que los 

alumnos universitarios lograron óptimas calificaciones con relación a los que no lo emplearon. 

Se llegó a la conclusión de que la aplicación del Kahoot por sí sola no es predictora del éxito, 

ya que pueden influir otras variables como la asistencia a clases. 

Nivela-Cornejo et. al. (2021) en su publicación titulada “Gamificación en la educación 

superior”, Ecuador; aportaron al nuevo conocimiento con una investigación, cuyo objetivo fue 

determinar los beneficios de la estrategia y su aplicación. Entre los resultados se observó que 

el 90% del total de estudiantes lo consideraron útil, el 80% dijo que era motivador, el 64% 

indicó que era conveniente y el 84% indicó que era buena. Se concluyó que la estrategia de 

Gamificación demostró su efectividad; sin embargo, los autores sugirieron que se tome en 

cuenta las recomendaciones de los alumnos para mejorar la experiencia del juego. 

Del mismo modo, Pal’ova et al (2020) publicaron un proyecto titulado “Herramientas de 

gamificación que mejoran la implicación del alumnado universitario en el proceso educativo”, 

cuyo propósito fue fomentar la inspiración y la retroalimentación del aprendizaje en los 

estudiantes. Los resultados concluyeron que las herramientas de gamificación mejoraron 

significativamente el aprendizaje en los estudiantes universitarios. 

Por otro lado, Alsawaier (2018) en su propuesta metodológica titulada “El efecto de la 

gamificación en la motivación y el compromiso”, promovió la motivación y la participación 
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con esta didáctica, así como parte motivadora que beneficia en el proceso enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes.  La propuesta planteó que la gamificación puede combatir la 

baja motivación y participación estudiantil. En particular, las universidades podrían 

aprovecharla para mejorar tanto sus procesos de reclutamiento como el contenido de sus 

programas de estudio. Se planeó complementar esta investigación con una propuesta 

metodológica y un estudio práctico en tres cursos universitarios. El objetivo final fue 

profundizar en estos temas. 

Así mismo, Ávila & Gómez (2017) publicaron un artículo, cuya finalidad fue demostrar que la 

gamificación ha generado un gran impacto en producciones bibliográficas y su empleo en 

diversas áreas de conocimiento. Se ha observado que dicha estrategia ha generado un mayor 

interés y recomendaron delimitar criterios para su empleo y conocer a profundidad los efectos 

que genera. 

1.5. Bases teóricas 

Gamificación 

El término Gamificación proviene del término Gamification y se entiende como la aplicación 

de principios y elementos del juego en contextos educativos con la finalidad de influir en el 

comportamiento, motivación y trabajo colaborativo (Gobierno de Canarias,2022). 

Huamani (2021) que la gamificación es una estrategia que motiva e incentiva a los estudiantes 

hacia el logro de nuevos conocimientos. 

Del mismo modo, la autora Del Carmen Pegalajar (2021) lo define como una estrategia 

innovadora que confluyen dinámicas y elementos del juego convenientemente elaborados para 

mejorar el aprendizaje. Cuenta con componentes lúdicos y métodos de creación de videojuegos 
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en situaciones distintas (Werbach & Hunter,2012) para fomentar en el contexto educativo un 

aprendizaje activo e involucrar a los alumnos en la solución de problemas (Kapp,2012). 

Huamani (2021) define como “Uso, proceso, enfoque, práctica y/o experiencia que toma 

elementos y principios del diseño de juegos en contextos que no son de juego”  

Uno de los objetivos de la Gamificación es la motivación y satisfacción a los estudiantes como 

método educativo para el logro esperado de una materia (Valda & Arteaga,2015). 

Para el logro eficaz del empleo de la estrategia gamificación, se consideran tres elementos: 

-       Dinámicas de juego: relacionadas con las motivaciones internas que presentan los 

estudiantes, como pueden ser las emociones, narrativas, el sentido de progreso, la recompensa, 

la competencia. Estas dinámicas responden a la interrogativa ¿Por qué el estudiante presenta 

interés de ser partícipes de una actividad lúdica? 

-       Mecánicas de juego: constituyen las reglas y retos. 

-          Componentes de juego: brindan soporte al juego: logros, insignias, etc. 

Desde esta perspectiva, Huamani (2021) recomienda definir objetivos claros para transformar 

el aprendizaje, proponiendo retos, estableciendo normas de juego y niveles de dificultad.  En 

ese mismo pensamiento, (Idrovo,2018) comenta la importancia de añadir retroalimentación o 

feedback para subsanar errores y demostrar al estudiante el proceso. 

Gamificación en educación superior: 

El término “Gamificación”, no solo hace referencia al empleo de juegos, incentivos o 

recompensas como ente motivador, sino al desarrollo de habilidades que permitan la 

organización mediante elementos que conforman un juego que motiven a los estudiantes a 
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realizar actividades dinámicas. Con el objetivo de aumentar el nivel de complejidad, esta 

estrategia como mecanismo de la motivación logra un nuevo aprendizaje (Acosta et al.,2022). 

Se ha observado, que varias instituciones educativas emplean esta estrategia para mantener la 

motivación, ya que los seres humanos asimilan más rápido la información; es por ello, que la 

Gamificación en la educación superior permite el aprendizaje en diferentes áreas basados en 

juegos incentivando a la participación activa y que les permita disfrutar de la experiencia y si 

falla, que el entorno no sea incómodo (Acosta et al.,2022). 

En la educación superior, Oliva (2017) ha observado que en la gamificación se encuentra una 

oportunidad de motivación, para implementar y mejorar la estrategia en grupo, atención y 

aprendizaje. Así mismo, dentro de las ventajas, se encuentra la mejora y motivación del 

aprendizaje empleando diferentes métodos. 

Gamificación y motivación 

En la gamificación, la motivación es clave y esta se clasifica en dos tipos.  El primero, responde 

al intrínseco, el cual está basado en el impulso interno y la satisfacción personal; mientras que, 

el extrínseco es un comportamiento condicionado por recompensas externas. Ambas 

clasificaciones se combinan en el diseño de experiencias gamificadas para fomentar el 

compromiso y el cambio de comportamiento del usuario. Sin embargo, las recompensas 

extrínsecas, como insignias o puntos, solo generan efectos temporales y pueden reducir la 

motivación intrínseca a largo plazo y afectar negativamente (Oriol & Gutiérrez, 2024). 

Para lograr un compromiso intrínseco duradero, es importante satisfacer tres necesidades 

básicas según la teoría de la autodeterminación Deci & Ryan (1985): La primera necesidad 

básica, que es la psicológica centrada en el comportamiento intrínsecamente motivado por la 

libre elección y el actuar de acuerdo al deseo propio. La segunda necesidad está relacionada al 
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impulso y empeño de aprender nuevas habilidades hasta llegar a la perfección y la última que 

es el sentimiento de pertenencia a una comunidad (Oriol & Gutiérrez,2024). 

En el desarrollo del tema, Hamari et al (2018) identifican tres tipos de mecánicas de juego 

asociadas a la motivación: 

1. Inmersión: busca que el usuario sea sumergido a una actividad autodirigida. 

2. Logro: busca que el usuario se automotive y aumente la sensación de logro donde 

incluye desafíos, insignias, metas, etc. 

3. Social: permite la cooperación e interacción del usuario. 

Estas categorías ayudan a diseñar experiencias gamificadas más efectivas según el tipo de 

motivación que se desea estimular. 

Estas categorías ayudan a diseñar experiencias gamificadas más efectivas según el tipo de 

motivación que se desea estimular. 

Teorías de aprendizaje que sustentan la Gamificación 

1. Constructivismo: 

La gamificación se interpreta como una estrategia de enseñanza alineada con el enfoque 

constructivista Bíró (2014), ya que permite crear experiencias educativas variadas que ponen 

énfasis en las actitudes y competencias del alumnado. Gracias a esta característica, se configura 

como una metodología flexible, capaz de ajustarse a las particularidades individuales de los 

estudiantes y de diversificar las formas de aprendizaje (Bíró,2014). Asimismo, la gamificación 

impulsa la participación activa de los estudiantes, haciéndolos agentes centrales en su propio 

proceso de aprendizaje (Gaviria,2021). Esta perspectiva coincide con el postulado 

constructivista que indica que el aprendizaje debe involucrar activamente al estudiante 
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(Ortiz,2015). En esta línea, se señala que “la enseñanza debe pretender involucrar al máximo al 

alumno y hacerle participar en ese proceso” (Olmedo Torre & Farrerons Vidal,2017). Además, 

la gamificación incorpora retroalimentación constante a lo largo del proceso formativo, lo cual 

constituye un componente esencial en el constructivismo (Ortiz,2015). Este tipo de feedback 

permite visualizar el avance del estudiante, así como identificar sus logros y errores. En este 

contexto, la retroalimentación se presenta de forma inmediata y continua mediante recursos 

como niveles superados, puntos acumulados, insignias o rankings (Villamar et al.,2024) 

2. Conectivismo:  

El conectivismo resalta la importancia de la comunidad educativa en el proceso de aprendizaje, 

subrayando que las personas adquieren conocimientos a través de la interacción crítica y 

reflexiva con otros miembros del grupo (Bíró,2014). En esta línea, la gamificación se relaciona 

con el principio conectivista que establece que el conocimiento y el aprendizaje surgen a partir 

de la diversidad de perspectivas dentro de una comunidad educativa (Bartolomé,2011). Dentro 

de este marco, las redes sociales y las plataformas digitales cobran un nuevo valor al ofrecer 

espacios propicios para la colaboración, la interacción social y la retroalimentación. La 

gamificación, como estrategia pedagógica innovadora, abre múltiples posibilidades para 

aprovechar las conexiones en línea y crear experiencias de aprendizaje motivadoras y 

enriquecedoras. Además, la gamificación permite un uso amplio de herramientas tecnológicas 

para diseñar actividades dinámicas y atractivas para los estudiantes. Actualmente, los docentes 

disponen de numerosas plataformas digitales que facilitan la implementación de estrategias 

gamificadas, tales como Kahoot, Genially, Mentimeter, Quizziz o Educaplay. Asimismo, el uso 

de aplicaciones y videojuegos puede complementar la enseñanza, transformando las clases en 

experiencias más entretenidas y participativas (Villamar et al.,2024) 

3. Autodeterminación:  
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La teoría de la autodeterminación sostiene que la motivación intrínseca —aquella que nace del 

interés personal y el placer por realizar una actividad— es la forma más elevada de motivación 

autónoma. Esta teoría identifica tres necesidades básicas que impulsan el comportamiento 

humano: competencia, autonomía y relación social. Desde esta perspectiva, la gamificación 

puede diseñarse para satisfacer estas necesidades. Debe fomentar la autonomía mediante metas 

claras y rutas de aprendizaje flexibles, ofrecer retroalimentación inmediata y promover la 

superación personal con desafíos progresivos. Además, debe facilitar la interacción social a 

través de espacios colaborativos y herramientas digitales. Así, la gamificación puede generar 

experiencias de aprendizaje significativas que mantengan la motivación intrínseca de los 

estudiantes (Villamar et al.,2024). 

Aprendizaje 

El aprendizaje es un proceso humano donde la persona va de un estado inicial a un estado 

superior al haber adquirido conocimientos nuevos, valores y experiencia que le permite crecer 

personalmente. Como indicó Velásquez et al. (2009), la enseñanza conduce hacia el desarrollo 

y cada individuo que se formó socialmente y tiene potencialidades donde se exploten con 

diferentes niveles de ayuda, esto le permitirá mejorar la realización espiritual de cada individuo 

y la contribución de la sociedad. Entonces, una categoría asumida por la pedagogía como 

ciencia es el aprendizaje, lo cual se evalúa de distintas maneras para tomar en consideración su 

lugar y el de los alumnos ante el objetivo de aprendizaje. Tomando en cuenta ello, el aprendizaje 

logra transformaciones en el sujeto, para algunos es proceso, para otros resultados, crecimiento, 

etc. 

El autor Marzano (2005) menciona cinco dimensiones del aprendizaje: 

Primera Dimensión: Hace referencia a los aspectos y visiones positivas acerca de uno mismo y 

del aprendizaje.  En esta dimensión, como la apreciación propia y de los demás y también 
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identifica la manera en que perciben los demás generando un ambiente de involucramiento y 

seguridad. La motivación y la anticipación son los elementos esenciales de esta dimensión. 

Segunda Dimensión: Adquisición e integración del saber.  Este acápite hace referencia a la 

forma en que los estudiantes obtienen el saber, lográndolo mediante la construcción de 

significado, contextualización de contenidos, rescate de saberes anteriores, búsqueda y 

organización de nuevos datos. La organización y la jerarquía son los elementos esenciales de 

esta dimensión. 

Tercera Dimensión: Profundización y refinamiento del saber. Este aspecto que facilita la 

profundización del saber comprende la técnica de la pregunta, comparación, clasificación y 

análisis. La mediación mediante cuestionamientos es la esencia de esta dimensión. 

Cuarta Dimensión: En este apartado, se toman en consideración algunas estrategias vinculadas 

a la toma de decisiones, resolución de problemas, estudios, investigación experimental y 

métodos participativos. La implementación de los conocimientos adquiridos es la esencia de 

esta dimensión. 

Quinta Dimensión: Se refiere a los hábitos mentales productivos aluden a la autorregulación, 

la reflexión crítica y la creatividad. El proceso de metacognición es la constante reflexión de 

esta dimensión. 

Farmacología 

La farmacología se dedica al análisis de sustancias que se relacionan con los sistemas vivos 

mediante procesos químicos. Esto se lleva a cabo mediante la interacción de la sustancia a las 

moléculas reguladoras y la activación o inhibición de los procesos habituales en el cuerpo. Las 

sustancias pueden ser aplicadas para conseguir un efecto terapéutico en algún proceso que 

ocurre en el paciente (Katzung et al.,2022). 
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Clasificación de la farmacología 

Entre las principales ramas tenemos: 

Farmacocinética: 

Abarca el proceso de absorción, metabolismo y excreción de las drogas. Este realiza su 

recorrido hasta el plasma, se dirige a su lugar de acción y finalmente, desaparece del organismo 

(Alencastro,2020). 

Farmacodinamia: 

Es el estudio del comportamiento de las drogas en los seres vivos que comprende los procesos 

fisiológicos y bioquímicas y así como también su mecanismo que comprende el “efecto” 

producido por la “concentración” de la droga. Su conocimiento es fundamental para el empleo 

clínico (Alencastro,2020). 

Farmacología epidemiológica: 

Su finalidad es el despistaje de una señal para evaluar el peligro del medicamento y probar la 

hipótesis. Está estrechamente relacionado con la farmacovigilancia, la farmacoeconomía y los 

estudios de utilización de medicamentos (Alencastro,2020). 

Farmacogenética: 

Enfocado al estudio de las alteraciones transmitidas por herencia que pueden dañar la eficiencia 

de los medicamentos que se emplean en dosis terapéuticas, para desarrollar aplicaciones que 

permitan determinar estas alteraciones previo a la administración del medicamento (Morón & 

Levi,2002). 
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 Talleres 

Según Castillo (2012), los talleres se interpretan como una práctica educativa enfocada en llevar 

a cabo una tarea concreta que se transforma en un contexto de aprendizaje vinculado al 

desarrollo de habilidades manuales o actividades fuera del currículo escolar. Además, se 

interpreta como un enlace entre los saberes académicos y la vida diaria de los alumnos, con el 

objetivo de fomentar habilidades para la vida, a través de la experimentación, la producción y 

la expresión artística. 

Sesiones 

Las sesiones de aprendizaje representan la expresión curricular concreta en la que el estudiante 

y el docente interactúan para el logro de un nuevo aprendizaje.  Para efectos de la planificación, 

se toma como referencia la unidad didáctica o de la unidad de aprendizaje, desprendiéndose los 

planes de sesión de aprendizaje, que constituyen la unidad de programación curricular más 

pequeña con la que deben trabajar los docentes en la universidad Rossi (2008). 
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II OBJETIVOS 

2.2 Objetivo General 

Proponer la estrategia de la Gamificación para el aprendizaje de los estudiantes en la fase I del 

curso de Farmacología - Farmacoterapia I de la carrera de Medicina Humana. 

2.3 Objetivos Específicos 

-     Describir los fundamentos teóricos de la estrategia de la Gamificación. 

-     Diseñar talleres de aprendizaje con la gamificación en la fase I del curso de Farmacología 

   y Farmacoterapia I 

-   Diseñar rúbricas para evaluar el impacto de los talleres. 
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III. DESARROLLO DEL ESTUDIO 

 La propuesta se fundamenta teóricamente en la estrategia de la gamificación, sus pasos y los 

componentes de juego para lo cual se realizó una revisión de diversos artículos, bibliografía, 

libros y tesis relacionadas al estudio. 

Así mismo, se diseñaron tres talleres.  Para cada taller se diseñaron cuatro sesiones en las que 

se incluyeron los seis pasos de la gamificación lo cual se logra evidenciar en la parte de inicio 

y cierre de cada sesión mediante el uso de preguntas de la app Kahoot, así también se puede 

observar durante el desarrollo de cada sesión mediante una dinámica: Bingo farmacológico, 

Juego de roles, Escape rooms ,entre otros, de la misma manera en el cierre de las mediante un 

Google Forms se realizaran preguntas reflexivas. 

Finalmente, se elaboró un instrumento (rúbrica) para la evaluación de cada taller, en el que se 

aprecian los diferentes puntajes que se valorará. 

3.1 Fundamentación teórica de la estrategia de la Gamificación. 

Gamificación: 

La gamificación es un anglicismo que proviene del término inglés game. El concepto fue creado 

por el programador británico Nick Pelling en 2002 y rápidamente se propagó en el ámbito 

educativo. La introducción de este término en el idioma español no está exenta de controversia, 

ya que se ha planteado utilizar el término incluido en el Diccionario de la Lengua Española: 

ludificación, que se deriva del latín ludus, de acuerdo con la (Fundación del Español 

Urgente,2025)  

La estrategia de gamificación se aprecia considerando dos perspectivas en el contexto 

educativo: la primera, el juego como un proceso de aprendizaje o el aprendizaje como si fuera 
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un juego. Es un soporte a los procesos de aprendizaje, donde contribuye al desarrollo de 

conocimientos, habilidades y actitudes, ya que se construye el acto lúdico para reutilizar los 

distintos componentes que se derivan de la planificación e implementación para lograr los 

objetivos del conocimiento (Pujolà & Herrera,2018). 

Pasos: 

Para simplificar la creación de estrategias de gamificación, varios autores han sugerido distintos 

marcos de gamificación. Los más importantes incluyen: 

Six Steps to Gamificacion Werbach & Hunter (2012): Consta de seis fases: 

1. Primero es proponer objetivos. 

2. Luego establecer conductas para lograr metas. 

3. Consecuentemente está enfocado en detallar el perfil de sus estudiantes. 

4. Seguidamente crear ciclos de actividad. 

5. Después reflexionar sobre las acciones a realizar. 

6. Finalmente, evalúa la interacción. 

Así mismo, Octalysis Chou (2015): divide la estrategia en ocho fases: 

1. Primero, se enfoca en que el estudiante sienta que sus acciones contribuyen a una causa 

superior a la propia. 

2. Consecuentemente, se busca el camino hacia un objetivo. 

3. Seguidamente, se centra en la importancia de ser parte de una comunidad. 

4. Luego, se fomenta la creatividad y exhibirla. 

5. Después se trata de explicar el sentimiento de sorpresa ante posible recompensa. 

6. A continuación, conseguir logros de mediana y gran dificultad. 

7. Más adelante es la consecución de logros. 
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8. Finalmente, se da la sensación de logro en equipo. 

Por otro lado, los autores Contreras & Eguia (2017), mencionan que la referencia al empleo de 

elementos y mecánicas de juego, así como también técnicas de juego sin llegar a lo lúdico. 

Así mismo, el autor Kapp (2012), manifiesta que el empleo de elementos, técnicas y estrategias 

de juego que fomentan la participación, motivación y el pensamiento crítico. 

Esta estrategia constituye varios elementos pedagógicos importantes: 

-          Promueve el aprendizaje. 

-          Se destacan los elementos del juego, como los avatares, insignias, puntos, niveles, 

tabla de clasificación, recompensas y misiones. 

-          Se centra en la motivación y el compromiso. 

-          Hace relevancia al pensamiento crítico, elemento esencial para el desarrollo del 

aprendizaje. 

Componentes del Juego 

Responden a patrones de diseño conceptuados según el Marco MDE (mecánica, dinámica, 

estética), los cuales están conformados por insignias, colecciones, desbloqueo, regalos, niveles 

y puntos. Estos elementos se emplean en la gamificación para cuantificar y visualizar el 

rendimiento de los alumnos. 

Las insignias son símbolos que demuestran que el estudiante ha desarrollado una habilidad.  

Estos sistemas son tangibles del juego y pueden estar representados en barras de progreso o 

tablas de clasificación; las primeras, muestran el progreso individual y las segundas, se emplean 

para comparar usuarios individuales y clasificarlos entre sí. De este modo, los puntos y las 

insignias pueden representar el progreso y reconocer el esfuerzo. 
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3.2 Diseño de talleres de aprendizaje con la gamificación en la fase I del curso de 

Farmacología y farmacoterapia 

Se desarrollaron tres talleres conformados en cuatro sesiones cada uno; los cuales siguieron la 

estructura de los seis pasos de la estrategia de gamificación, específicamente se vera la en la 

parte del inicio de las respectivas sesiones mediante el uso del app Kahoot mediante cinco 

preguntas para ver los conocimientos previos de los estudiantes, luego podrá observar en la 

parte de desarrollo de las respectivas sesiones con una dinámica la cual puede ser bingo 

farmacológico, escape rooms, juego de roles, entre otros y al finalizar se podrá evidenciar al 

aplicar cinco nuevas preguntas mediante la aplicación Kahoot y en el uso de Google forms para 

preguntas reflexivas, con la que se espera mejorar el aprendizaje en un futuro próximo. 

Taller 1: Fármaco juegos: Aprende jugando la ciencia del medicamento. 

Taller 2: Farmacología Lúdica: Aprende Jugando el Sistema Nervioso y los Autacoides. 

Taller 3: Misión Aprender Jugando Farmacología. 
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Tabla 1 

Taller de Fármaco juegos 

Título Aprende Jugando la Ciencia del Medicamento 

Número de sesiones 4 sesiones 

Modalidad Presencial 

Tiempo de Duración 2 horas 

Facilitador Mg. Victor Cabrera 

Mg. Carmen Gamarra 

Objetivo General Fortalecer los conocimientos fundamentales en el curso de 

farmacología a través de actividades lúdicas y participativas, 

fomentando la motivación, el pensamiento crítico y la toma de 

decisiones. 

Objetivos Específicos 

  

Promover la comprensión de conceptos clave de 

farmacocinética y farmacodinamia mediante juegos y 

simulaciones. 

Estimular la participación activa y el aprendizaje colaborativo 

a través de retos gamificados. 

Fomentar la reflexión metacognitiva y la autoevaluación del 

aprendizaje. 

Contenidos 

  

1. Farmacología general y Farmacocinética. 

2. Farmacodinamia, mecanismo de acción y Pasaje de 

drogas a través de membrana. 

3. Farmacología del sistema nervioso autónomo y 

fisiología del sistema nervioso vegetativo. 

4. Drogas colinérgicas y anticolinérgicas. 
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Metodología: El taller aplicará la gamificación educativa como eje 

metodológico usando cinco pasos de la gamificación. Las 

sesiones incluirán: 

1.Objetivo: De acuerdo al contenido de cada sesión 

2.Conductas para llegar al objetivo: Activación inicial: juegos 

rápidos tipo Kahoot seguidas de exposiciones participativas 

3.Estudiantes a quienes va dirigido: tercer año de Medicina 

Humana 

4.Actividades: Dinámicas grupales competitivas: trivias, escape 

rooms, simulación de casos clínicos, juego de roles  

5. Reflexión: Cierre reflexivo  

Recursos Necesarios 

  

Laptop, proyector, internet, plataformas Kahoot, Pizarra, 

marcadores, mesas para trabajo en grupos, material impreso 

Presentaciones en PowerPoint, formularios de reflexión (Google 

Forms  

Evaluación Participación activa y cumplimiento en sesiones         60 % 

 Reflexión individual por sesión   40 % 
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Tabla 2 

Sesión 1 Farmacología 

general y 

Farmacocinética 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los 

principios teóricos 

de la farmacología 

y los fundamentos 

de la 

farmacocinética 

(absorción, 

distribución, 

metabolismo y 

excreción). 

MOMEN

TOS 

ACTIVIDADES TIE

MP0 

MATERI

ALES 

Inicio La sesión inicia con el empleo de la app Kahoot (5 

preguntas): para valorar conocimientos previos sobre 

conceptos básicos de farmacología 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0

StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing 

https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-

id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756222674606 

   Debate: ¿Por qué es importante entender cómo actúan y 

se mueven los fármacos en el cuerpo humano? 

  

20 

minut

os 

App 

Kahhot 

Smartpho

nes 

  

  

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756222674606
https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756222674606
https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756222674606
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Desarroll

o 

Luego se desarrolla la clase haciendo énfasis en conceptos 

clave: farmacología y farmacocinética (10–15 min máx). 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-

4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing 

   Dinámica tipo Bingo Farmacológico (conceptual): con 

definiciones, principios y ejemplos. 

Reforzar conceptos clave de farmacología (definiciones, 

principios y ejemplos) mediante un juego de repaso 

dinámico y motivador. 

https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6

DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing 

  

80 

minut

os 

PPT, App 

tipo 

BingoBak

er 

Tarjetas de 

rol, 

estaciones, 

pizarra/tab

lero, 

cronómetr

o 

Cierre Para finalizar se usará la app Kahoot (5 preguntas) 

Preguntas finales de Farmacología y Farmacocinética 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oL

S8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing 

https://kahoot.it/challenge/0511364?challenge-

id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756224229838 

   Reflexión en lluvia de ideas: sobre lo aprendido y cómo 

se relaciona con el futuro rol clínico. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5Lf

Q4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewfor

m?usp=sharing&ouid=103729195594234482603 

 

20 

minut

os 

App 

Kahhot 

Smartpho

nes 

  

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/0511364?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756224229838
https://kahoot.it/challenge/0511364?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756224229838
https://kahoot.it/challenge/0511364?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756224229838
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
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Tabla 3 

Sesión 2 Farmacodinamia, 

mecanismo de 

acción y Pasaje de 

drogas a través de 

membranas 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los 

principios de 

farmacodinamia y 

el mecanismo de 

acción de los 

fármacos, así 

como su forma de 

atravesar 

membranas 

biológicas, 

aplicándolos en 

situaciones 

simuladas con 

enfoque clínico 

MOMEN

TOS 

ACTIVIDADES TIEM

PO 

MATERI

ALES 

Inicio Se empezará la sesión con la utilización del app Kahoot  (5 

preguntas): para valorar conocimientos previos sobre 

conceptos de farmacodinamia 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0

StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing 

https://kahoot.it/challenge/07327332?challenge-

id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756229551000 

20 

minut

os 

App 

Kahhot 

Smartpho

nes 

  

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/07327332?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756229551000
https://kahoot.it/challenge/07327332?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756229551000
https://kahoot.it/challenge/07327332?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756229551000
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Desarroll

o 

Luego se desarrolla la clase haciendo énfasis en conceptos 

clave: farmacodinamia,el mecanismo de acción de los 

fármacos, así como su forma de atravesar membranas 

biológicas (10–15 min máx). 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-

4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing 

  

Juego de roles “Agentes Farmacodinámicos”: cada equipo 

representando un tipo de fármaco (agonista, antagonista, 

inhibidor competitivo, no competitivo, lipofílico, 

hidrofílico, etc.). Deberán cumplir misiones clínicas 

mientras atraviesan un tablero fisiológico (representando 

membranas, receptores, enzimas, órganos diana), 

resolviendo retos conceptuales y de aplicación 

 Elección del rol:Cada equipo elige o se le asigna un 

“Agente Fármaco” con propiedades específicas. 

Avance por el tablero:El tablero tiene zonas: intestino, 

membrana, sangre, hígado, célula blanco. Deben resolver 

un reto en cada zona para avanzar. 

 Zona de acción 

En la zona de acción, deben simular qué ocurre al unirse a 

su receptor: qué respuesta generan y qué parámetros se ven 

afectados (eficacia, potencia) 

Batalla de interacción 

En una ronda especial, dos equipos se enfrentan 

resolviendo un caso clínico con interacción farmacológica 

https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6D

B7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing 

80 

minut

os 

PPT 

Smartpho

nes 

  Tarjetas 

de rol: 

con 

característ

icas del 

fármaco 

(tipo, 

afinidad, 

vía de 

entrada, 

mecanism

o de 

acción) 

Tablero 

de juego 

(grande 

en papel, 

pizarra o 

digital) 

  Fichas ( 

físicas) 

Reto-

misiones 

impresas 

Cronómet

ro y 

puntaje 

general 

Cierre Al finalizar se realiza mediante app Kahoot (5 preguntas): 

https://drive.google.com/drive/folders/1 

hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing 

Reflexión en lluvia de ideas: sobre lo aprendido 

30 

minut

os 

  

App 

Kahhot 

Smartpho

nes 

  

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5Lf

Q4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewfor

m?usp=sharing&ouid=103729195594234482603 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
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Tabla 4 

Sesión 3 Farmacología del 

sistema nervioso 

autónomo y 

fisiología del 

sistema nervioso 

vegetativo 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Reforzar los 

conceptos clave 

sobre 

neurotransmisores, 

receptores, efectos 

fisiológicos y 

fármacos del SNA 

de forma lúdica. 

MOME

NTOS 

ACTIVIDADES TIE

MPO 

MATERIA

LES 

Inicio Se iniciara la sesión utilizando la app Kahhot (5 preguntas): 

para valorar conocimientos previos sobre conceptos de 

Farmacología del sistema nervioso autónomo y fisiología 

del sistema nervioso vegetativo 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0

StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing 

30 

minu

tos 

App 

Kahhot 

Smartphon

es 

  

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
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Desarrol

lo 

Se desarrolla la clase sobre conceptos clave: Farmacología 

del sistema nervioso autónomo y fisiología del sistema 

nervioso vegetativo  (10–15 min máx). 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-

4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing 

Estrategia: “Carrera de Neurotransmisores” (Juego de mesa 

colaborativo) 

Comprender la fisiología del SNA y el efecto de diversos 

fármacos sobre órganos diana, mediante un juego en 

equipo 

1.      Cada equipo lanza un dado para avanzar por el 

tablero. 

2.      Al caer en un órgano, toman una tarjeta con un 

reto farmacológico. 

3.      Si responden bien, colocan su ficha en el órgano. 

El equipo con más órganos ganados gana. 

https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6

DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing 

60 

minu

tos 

PPT 

Tablero de 

“órganos 

diana” 

(ojos, 

corazón, 

bronquios, 

tracto 

gastrointest

inal, 

glándulas, 

vejiga) 

Tarjetas 

con 

fármacos o 

neurotrans

misores (ej. 

ACh,  

Adrenalina, 

etc.) 

Fichas de 

colores por 

equipo 

  

  

Cierre Finalizando la sesión con el uso de la app Kahhot  (5 

preguntas) 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0o

LS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing 

Reflexión en lluvia de ideas: sobre cómo influye en el rol 

futuro de médico 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5Lf

Q4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewfor

m?usp=sharing&ouid=103729195594234482603 

 

30 

minu

tos 

App 

Kahhot 

Smartphon

es 

  

  

 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
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Tabla 5 

Sesión 4 Drogas 

colinérgicas y 

anticolinérgicas 

Fecha A programar 

Objetivo Identificar y 

diferenciar los 

mecanismos de 

acción, usos 

clínicos y efectos 

adversos de los 

fármacos 

colinérgicos y 

anticolinérgicos. 

MOME

NTOS 

ACTIVIDADES TIE

MPO 

MATERI

ALES 

Inicio Se inicia la sesión utilizando la app Kahhot  (5 

preguntas): para valorar conocimientos previos sobre 

conceptos de fármacos colinérgicos y anticolinérgicos 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0

StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing 

30 

minut

os 

App 

Kahoot 

Smartpho

nes 

  

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
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Desarroll

o 

Se desarrolla la clase sobre conceptos clave: fármacos 

colinérgicos y anticolinérgicos 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-

4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing 

 Escape Room Farmacológico: “El Agente Secreto y el 

Sistema Nervioso Autónomo” 

https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI

6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing 

 Eres un agente farmacológico en una misión secreta. Una 

sustancia desconocida ha sido liberada en una base militar, 

afectando el sistema nervioso de los soldados. Para 

neutralizar y salvarlos, deberás superar una serie de enigmas 

clínicos que te conducirán al clave antídoto. ¡Tienes 60 

minutos antes de que sea irreversible! 

El Código Nervioso: Una sopa de letras con 6 

neurotransmisores. Los que estén relacionados con el SNA 

activan un código secreto 

El antídoto bloqueado: Un caso clínico con síntomas: 

bradicardia, miosis, hipersecreción. Deben elegir el antídoto. 

La trampa colinérgica: Relacionar 4 fármacos con su tipo 

(agonista/antagonista colinérgico), mecanismo y efecto. 

El acertijo de los receptores: Adivinanza: “Estoy en las 

glándulas, actúo con secreción. Soy muscarínico y si me 

bloquean, resequedad hay.” ¿Qué soy? 

La combinación final 

  Un crucigrama con pistas clínicas. Las letras sombreadas 

forman el código para “salir”. 

60 

minut

os 

PPT 

Smartpho

nes 

   

Cuaderno 

de retos 

(puede 

imprimirs

e) 

 Reloj o 

cronómetr

o 

  Fichas o 

candados 

físicos/dig

itales 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
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Cierre Al terminar la sesión se utiliza la app Kahoot (5 

preguntas):      

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oL

S8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing 

 Reflexión en lluvia de ideas: sobre cómo influye en el rol 

futuro de médico 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5Lf

Q4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform

?usp=sharing&ouid=103729195594234482603 

 

 

30 

minut

os 

App 

Kahoot 

Smartpho

nes 

  

El Taller 2 y el Taller 3 con sus respectivas sesiones se encuentran en Anexos. 

 

3.3 Diseño de rúbricas para evaluar el impacto del taller 

Es importante considerar el diseño de un instrumento de evaluación, el cual permitirá medir el 

impacto de la estrategia de gamificación en el curso de farmacología, a través de las 

actividades activas, trabajo en equipo, reflexión y metacognición. Las rúbricas consideran la 

escala de Likert y una valoración de ponderación final 

Tabla 6 

 Rúbrica de evaluación 1: 

Criterio Excelente (5) Bueno (4) Aceptable (3) Insuficiente (1-

2) 

1. Comprensión 

farmacológica 

Aplica conceptos 

con precisión y 

profundidad; 

domina   

mecanismos, usos 

y efectos. 

Aplica la 

mayoría de 

conceptos 

correctamente. 

Presenta algunos 

errores o lagunas 

conceptuales. 

Múltiples 

errores; 

desconoce 

conceptos 

básicos. 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
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2. Toma de 

decisiones 

clínicas 

Toma decisiones 

terapéuticas 

adecuadas y bien 

  justificadas 

según el caso. 

Toma decisiones 

aceptables con 

alguna 

justificación 

  parcial. 

Decisiones clínicas 

vagas o con 

justificación débil. 

Decisiones 

erróneas o sin 

fundamento. 

3. Participación 

activa 

Participa 

constantemente, 

lidera aportes y 

colabora   

activamente. 

Participa de 

forma regular y 

constructiva. 

Participa poco o 

solo cuando es 

requerido. 

No participa o 

interrumpe el 

trabajo grupal. 

4. Trabajo en 

equipo 

Escucha, respeta 

opiniones, 

contribuye al logro 

grupal. 

Muestra buena 

actitud 

colaborativa. 

Coopera 

parcialmente o con 

dificultad. 

Actitud 

individualista o 

disruptiva. 

5. Reflexión y 

metacognición 

Analiza 

críticamente sus 

decisiones; 

propone mejoras. 

Reflexiona sobre 

sus decisiones 

con apoyo. 

Reflexiona 

superficialmente o 

con ayuda. 

No reflexiona o 

niega errores. 

6. Uso de 

recursos 

gamificados 

Utiliza los 

recursos del juego 

con creatividad y 

eficacia. 

Usa los recursos 

correctamente. 

Usa los recursos 

con dificultad o sin 

estrategia. 

No entiende o 

ignora el uso de 

recursos. 
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Escala de Ponderación 

Categoría Peso (%) 

Comprensión farmacológica 25% 

Toma de decisiones clínicas 20% 

Participación activa 15% 

Trabajo en equipo 15% 

Reflexión y metacognición 15% 

Uso de recursos del juego 10% 

TOTAL 100% 

 

 

 

La rúbrica de evaluación 2 y 3 con sus respectivas escalas se encuentran en anexos 
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CONCLUSIONES 

La gamificación se fundamenta en teorías psicológicas, pedagógicas y motivacionales que 

respaldan su uso, especialmente en el ámbito educativo. Esta estrategia ofrece recompensas y 

fomenta el compromiso, la autonomía y el aprendizaje significativo. Conocer estos 

fundamentos es clave para diseñar aplicaciones gamificadas efectivas y coherentes con los 

objetivos del contexto en que se implementan. 

La implementación de talleres gamificados en la fase I del curso de Farmacología y 

Farmacoterapia I permite incorporar actividades que fortalecen la participación activa, la 

motivación del estudiante y el aprendizaje profundo. Esta metodología promueve un entorno 

dinámico y centrado en el alumno, facilitando la comprensión de temas complejos mediante 

desafíos, recompensas y retroalimentación constante. 

El desarrollo de un instrumento para evaluar talleres de aprendizaje que emplea la gamificación 

ayuda en la medición de su efectividad, relevancia y grado de aceptación entre los participantes. 

Este método de evaluación influye en la mejora de los talleres y asegura que se alcancen los 

objetivos mediante la correcta aplicación. 
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RECOMENDACIONES 

Se recomienda explicar la Gamificación desde una perspectiva pedagógica, sustentar con 

teorías del aprendizaje que fundamentan su aplicación y relacionar con estudios que se hayan 

demostrado con éxito en casos reales de gamificación en contextos educativos, lo cual facilita 

la comprensión y contextualización de los conceptos.  

Establecer objetivos de aprendizaje claros y alineados al contenido, introducir la gamificación 

como apoyo al aprendizaje significativo, contextualizar los talleres con situaciones clínicas y 

seleccionar mecánica de juegos apropiadas para el nivel del curso que se ajusten al perfil de los 

estudiantes y al contenido de Farmacología y Farmacoterapia para favorecer la participación 

activa y el trabajo colaborativo que promueva la interacción y aprendizaje cooperativo. 

Implementar instrumentos de evaluación para evaluar la efectividad, pertinencia y aceptación 

de la gamificación y usar los resultados para mejorar las estrategias. Además, se debe garantizar 

que el entorno físico o virtual tenga las condiciones necesarias como un adecuado acceso a 

internet, dispositivos tecnológicos y software para que la experiencia gamificada sea fluida y 

accesible. 
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ANEXOS 

ANEXO N° 1 

Presentaciones de las clases 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-

4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ-4rfC270MjAI58o28Apu3fRv?usp=sharing


 
 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos de Farmacología y Farmacocinética 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=shar

ing 

https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756222674606  

 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756222674606
https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756222674606


 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales de Farmacología y Farmacocinética 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sha

ring 

 

https://kahoot.it/challenge/0511364?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756224229838  

 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/0511364?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756224229838
https://kahoot.it/challenge/0511364?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756224229838


 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos: Farmacodinamia 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=shar

ing 

https://kahoot.it/challenge/07327332?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756229551000  

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/07327332?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756229551000
https://kahoot.it/challenge/07327332?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756229551000


 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales de Farmacodinamia 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sha

ring 

https://kahoot.it/challenge/06455197?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756430226628  

 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/06455197?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756430226628
https://kahoot.it/challenge/06455197?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756430226628


 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos: Farmacología del sistema nervioso autónomo 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharin

g 

https://kahoot.it/challenge/05846243?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756431514148  

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/05846243?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756431514148
https://kahoot.it/challenge/05846243?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756431514148


 
 

 

 



 
 

 

 
 

 



 
 

Preguntas finales de Farmacología del sistema nervioso autónomo 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sha

ring 

 

https://kahoot.it/challenge/0292235?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756432394390  

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/0292235?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756432394390
https://kahoot.it/challenge/0292235?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756432394390


 
 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos: Drogas colinérgicas y anticolinérgicas 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharin

g 

https://kahoot.it/challenge/05978343?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756433636156  

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/05978343?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756433636156
https://kahoot.it/challenge/05978343?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756433636156


 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales de Drogas colinérgicas y anticolinérgicas 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sha

ring 

https://kahoot.it/challenge/03831323?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-

cc30b6e4e5b9_1756434879214  

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1qNS4auTH0oLS8mArw6uWnzKOuVQlZ?usp=sharing
https://kahoot.it/challenge/03831323?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756434879214
https://kahoot.it/challenge/03831323?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756434879214


 
 

 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos Farmacología de los depresores generales del SNC, 

etanol, metanol, disuasivos alcohólicos 

https://docs.google.com/document/d/1N6vvaYtjs07HSH9DuPUoVF_iJK_bgYoQ/edit?usp=dr

ive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

https://create.kahoot.it/share/farmacologia-de-los-depresores-generales-del-snc-etanol-

metanol-y-disuasivos-alcoholicos/365543e0-f206-4944-ac43-80ff87dff064 

 

 

 

 

https://create.kahoot.it/share/farmacologia-de-los-depresores-generales-del-snc-etanol-metanol-y-disuasivos-alcoholicos/365543e0-f206-4944-ac43-80ff87dff064
https://create.kahoot.it/share/farmacologia-de-los-depresores-generales-del-snc-etanol-metanol-y-disuasivos-alcoholicos/365543e0-f206-4944-ac43-80ff87dff064


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales de Farmacología de los depresores generales del SNC, etanol, metanol, 

disuasivos alcohólicos 

https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp

=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

https://create.kahoot.it/share/farmacologia-de-los-depresores-generales-del-snc-
etanol-metanol-y-disuasivos-alcoholicos/365543e0-f206-4944-ac43-80ff87dff064 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/share/farmacologia-de-los-depresores-generales-del-snc-etanol-metanol-y-disuasivos-alcoholicos/365543e0-f206-4944-ac43-80ff87dff064
https://create.kahoot.it/share/farmacologia-de-los-depresores-generales-del-snc-etanol-metanol-y-disuasivos-alcoholicos/365543e0-f206-4944-ac43-80ff87dff064


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos Hipnóticos 

https://create.kahoot.it/details/2bcc5f87-04c7-49b9-8322-1e74b2e9f705 

https://docs.google.com/document/d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGdLWFQI_M/edit?usp=s

haring&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

 

 

 

 

 

https://create.kahoot.it/details/2bcc5f87-04c7-49b9-8322-1e74b2e9f705
https://docs.google.com/document/d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGdLWFQI_M/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGdLWFQI_M/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales de Hipnóticos 
 

https://docs.google.com/document/d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_lJPYzmb/edit?us

p=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

https://create.kahoot.it/details/2bcc5f87-04c7-49b9-8322-1e74b2e9f705 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_lJPYzmb/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_lJPYzmb/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/details/2bcc5f87-04c7-49b9-8322-1e74b2e9f705


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos Farmacología del SNV adrenérgicos y de los 

autacoides. Drogas adrenérgicas y antiadrenérgicas. 

https://create.kahoot.it/details/c3ebeb62-1473-489c-9dfa-77f66ca596a5 

https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-

e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&

sd=true 

 

 

 

https://create.kahoot.it/details/c3ebeb62-1473-489c-9dfa-77f66ca596a5
https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales de Farmacología del SNV adrenérgicos y de los autacoides. Drogas 

adrenérgicas y antiadrenérgicas. 

https://docs.google.com/document/d/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_CCDy9X/edit?usp

=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

https://create.kahoot.it/details/c3ebeb62-1473-489c-9dfa-77f66ca596a5 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_CCDy9X/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_CCDy9X/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/details/c3ebeb62-1473-489c-9dfa-77f66ca596a5


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos Óxido nítrico. Endotelinas. Prostaglandinas, 

leucotrienos 

https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU_NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=

sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

 

https://create.kahoot.it/details/f26a3a24-0ffb-417f-bbdf-7a87caffffff 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU_NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU_NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/details/f26a3a24-0ffb-417f-bbdf-7a87caffffff


 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales Óxido nítrico. Endotelinas. Prostaglandinas, leucotrienos 

https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?u

sp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

 

https://create.kahoot.it/details/f26a3a24-0ffb-417f-bbdf-7a87caffffff 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/details/f26a3a24-0ffb-417f-bbdf-7a87caffffff


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos Farmacología de los fármacos con acción sobre 

SNC: Anestésicos locales,Ansiolíticos, Hipnóticos y Relajantes 

https://create.kahoot.it/details/dd21dd85-e487-4659-b63b-a58326a0901 

https://docs.google.com/document/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28FU3aBeTNRT/edit?u

sp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

 

 

 

 

https://create.kahoot.it/details/dd21dd85-e487-4659-b63b-a58326a0901
https://docs.google.com/document/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28FU3aBeTNRT/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28FU3aBeTNRT/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales Farmacología de los fármacos con acción sobre SNC: Anestésicos 

locales,Ansiolíticos, Hipnóticos y Relajantes 

https://docs.google.com/document/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=

sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

 

https://create.kahoot.it/details/dd21dd85-e487-4659-b63b-a58326a09011 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/details/dd21dd85-e487-4659-b63b-a58326a09011


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos Antidepresivos y Antiepilépticos 

https://create.kahoot.it/details/b2183b2a-f44e-4bcc-ba07-6f52fd0c71f1 

https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?u

sp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

 

 

 

 

 

https://create.kahoot.it/details/b2183b2a-f44e-4bcc-ba07-6f52fd0c71f1
https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales Antidepresivos y Antiepilépticos 

https://create.kahoot.it/details/b2183b2a-f44e-4bcc-ba07-6f52fd0c71f1 

https://docs.google.com/document/d/156se--

1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&r

tpof=true&sd=true 

 

 

 

 

https://create.kahoot.it/details/b2183b2a-f44e-4bcc-ba07-6f52fd0c71f1
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos Antiparkinsonianos,Neurolépticos 

https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-
VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=tru
e 

https://create.kahoot.it/details/fbf9ff11-0dbf-4520-8e32-fa5c17b93be9 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/details/fbf9ff11-0dbf-4520-8e32-fa5c17b93be9


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales Antiparkinsonianos,Neurolépticos 

https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-

wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true

&sd=true 

https://create.kahoot.it/details/fbf9ff11-0dbf-4520-8e32-fa5c17b93be9 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/details/fbf9ff11-0dbf-4520-8e32-fa5c17b93be9


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evaluación de Conocimientos Previos Farmacología Respiratoria 

https://docs.google.com/document/d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=s

haring&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

https://create.kahoot.it/details/48b092d4-f851-42c9-9f28-fbe727f140b1 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://create.kahoot.it/details/48b092d4-f851-42c9-9f28-fbe727f140b1


 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Preguntas finales Farmacología Respiratoria 

https://create.kahoot.it/details/48b092d4-f851-42c9-9f28-fbe727f140b1 

https://docs.google.com/document/d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTrZ45xzkFN/edit?usp=sha

ring&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true 

 

 

 

 

 

https://create.kahoot.it/details/48b092d4-f851-42c9-9f28-fbe727f140b1
https://docs.google.com/document/d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTrZ45xzkFN/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTrZ45xzkFN/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Tabla 7 

Taller 2 Farmacología Lúdica 

Título Aprende Jugando el Sistema Nervioso y los Autacoides 

Número de sesiones 4 sesiones 

Modalidad Presencial 

Tiempo de Duración 2 horas 

Facilitador Mg. Victor Cabrera 

Mg. Carmen Gamarra 

Objetivo General Fortalecer los conocimientos fundamentales en farmacología a 

través de actividades lúdicas y participativas, fomentando la 

motivación, el pensamiento crítico y la toma de decisiones. 

 Objetivos 

Específicos 

  

Promover la comprensión de conceptos clave de Farmacología 

de los depresores generales del SNC. Etanol, metanol. 

Disuasivos alcohólico, Hipnóticos y Farmacología del SNV 

adrenérgico y de los autacoides 

Estimular la participación activa y el aprendizaje colaborativo a 

través de retos gamificados. 

Fomentar la reflexión metacognitiva y la autoevaluación del 

aprendizaje. 

Contenidos 

  

1. Farmacología de los depresores generales del SNC, 

etanol, metanol, disuasivos alcohólicos. 

2. Hipnóticos 

3. Farmacología del SNV adrenérgicos y de los 

autacoides. Drogas adrenérgicas y antiadrenérgicas. 

4. Óxido nítrico. Endotelinas. Prostaglandinas,  

leucotrienos 



 
 

Metodología: El taller aplicará la gamificación educativa como eje 

metodológico usando cinco pasos de la gamificación. Las 

sesiones incluirán: 

1.Objetivo: De acuerdo al contenido de cada sesión 

2.Conductas para llegar al objetivo: Activación inicial: juegos 

rápidos tipo Kahoot seguidas de exposiciones participativas 

3.Estudiantes a quienes va dirigido: tercer año de Medicina 

Humana 

4.Actividades: Dinámicas grupales competitivas: escape rooms, 

simulación de casos clínicos, juego de roles, etc  

5.Reflexión: Cierre reflexivo  

Recursos 

Necesarios 

  

Laptop, proyector, internet, Kahoot,Pizarra, marcadores, mesas 

para trabajo en grupos, material impreso, presentaciones en 

PowerPoint 

Evaluación Participación activa y cumplimiento en sesiones    60 % 

Reflexión individual y autoevaluación por sesión    40 % 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Tabla 8 

Sesión 1 Farmacología de los depresores 

generales del SNC.Etanol, metanol. 

Disuasivos alcohólicos 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los principios teóricos de 

Farmacología de los depresores generales 

del SNC.Etanol, metanol. Disuasivos 

alcohólicos 

MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES 

Inicio Se inicia la sesión con la app 

Kahoot (5 preguntas) sobre 

mitos del alcohol. 

 

https://docs.google.com/docu

ment/d/1N6vvaYtjs07HSH9D

uPUoVF_iJK_bgYoQ/edit?u

sp=drive_link&ouid=103729

195594234482603&rtpof=tru

e&sd=true 
 

20 minutos App Kahoot 

Smartphones 

  

  

https://docs.google.com/document/d/1N6vvaYtjs07HSH9DuPUoVF_iJK_bgYoQ/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1N6vvaYtjs07HSH9DuPUoVF_iJK_bgYoQ/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1N6vvaYtjs07HSH9DuPUoVF_iJK_bgYoQ/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1N6vvaYtjs07HSH9DuPUoVF_iJK_bgYoQ/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1N6vvaYtjs07HSH9DuPUoVF_iJK_bgYoQ/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1N6vvaYtjs07HSH9DuPUoVF_iJK_bgYoQ/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Desarrollo Se hace la exposición acerca de    

conceptos clave: mecanismos 

de acción, metabolismo del 

etanol y metanol, diferencias 

clínicas. 

https://docs.google.com/prese

ntation/d/1guCR6ODTKpNDUy

sArcl7KEDtw-

g7UbY1/edit?usp=sharing&oui

d=103729195594234482603&

rtpof=true&sd=true 

Luego se realizará Juego de 

tarjetas + tablero de toma de 

decisiones clínicas. 

https://docs.google.com/docum

ent/d/11n2OBOw0Q7EdsyFK

LaFBrlWWfRRWDbCN/edit?

usp=drive_link&ouid=103729

195594234482603&rtpof=true

&sd=true 

Dinámica: 

   Grupos de 4–5 estudiantes. 

 Cada grupo recibe una historia 

clínica con signos de 

intoxicación por etanol o 

 metanol. 

Tarjetas con datos clínicos 

adicionales se revelan por 

turnos. 

  Con cada tarjeta, deben tomar 

decisiones: ¿observar?, ¿dar 

etanol?, ¿usar fomepizol?, 

¿derivar?, etc. 

 Ganan puntos por 

decisiones correctas, pierden 

por errores clínicos. 

80 minutos Tarjetas de rol, estaciones, 

pizarra/tablero, 

cronómetro 

https://docs.google.com/presentation/d/1guCR6ODTKpNDUysArcl7KEDtw-g7UbY1/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1guCR6ODTKpNDUysArcl7KEDtw-g7UbY1/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1guCR6ODTKpNDUysArcl7KEDtw-g7UbY1/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1guCR6ODTKpNDUysArcl7KEDtw-g7UbY1/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1guCR6ODTKpNDUysArcl7KEDtw-g7UbY1/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1guCR6ODTKpNDUysArcl7KEDtw-g7UbY1/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11n2OBOw0Q7EdsyFKLaFBrlWWfRRWDbCN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11n2OBOw0Q7EdsyFKLaFBrlWWfRRWDbCN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11n2OBOw0Q7EdsyFKLaFBrlWWfRRWDbCN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11n2OBOw0Q7EdsyFKLaFBrlWWfRRWDbCN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11n2OBOw0Q7EdsyFKLaFBrlWWfRRWDbCN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11n2OBOw0Q7EdsyFKLaFBrlWWfRRWDbCN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Cierre Para finalizar se desarrolla un 

Kahoot 

  (5 preguntas): 

https://docs.google.com/docu

ment/d/1NSVBfYumRjG_gzQK

KPC34Zo_GEikWJRg/edit?us

p=drive_link&ouid=103729195

594234482603&rtpof=true&sd

=true 

 

✅ Reflexión en lluvia de ideas: 

sobre lo aprendido 

https://docs.google.com/forms/

d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J

1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINH

cPOrEe2gTA/viewform?usp=s

haring&ouid=10372919559423

4482603 

 

20 minutos App Kahoot 

Smartphones 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1NSVBfYumRjG_gzQKKPC34Zo_GEikWJRg/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603


 
 

Tabla 9 

Sesión 2  Hipnóticos  

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los principios teóricos 

de Farmacología de los Hipnóticos 

MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES 

Inicio Se inicia la sesión con la app Kahoot 

(5 preguntas) sobre mitos de los 

Hipnóticos 

https://docs.google.com/document/

d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGd

LWFQI_M/edit?usp=drive_link&oui

d=103729195594234482603&rtpof

=true&sd=true 

 

20 minutos App Kahoot 

Smartphones 

  

  

Desarrollo Se hace la exposición acerca de    

conceptos clave: mecanismos de 

acción, metabolismo de hipnoticos. 

https://docs.google.com/presentatio

n/d/1EjONCK_8TCLBwyNYt6fpz

R_LErmDNO-

g/edit?usp=drive_link&ouid=10372

9195594234482603&rtpof=true&s

d=true 

Luego se realizará Dinámica: 

 Juego de Roles: “Consulta de 

Guardia” 

https://docs.google.com/document/

d/1laksuUO_hTh9uWuU4T19Py4u

s8AZsZFS/edit?usp=drive_link&ou

id=103729195594234482603&rtpo

f=true&sd=true 

Objetivo: Comprender 

indicaciones, reacciones adversas y 

contraindicaciones de 

benzodiacepinas y otros hipnóticos. 

Estructura: 

80 minutos Guías clínicas, 

tarjetas de roles, 

casos clínicos. 

https://docs.google.com/document/d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGdLWFQI_M/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGdLWFQI_M/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGdLWFQI_M/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGdLWFQI_M/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1OBkF1_ertycPbBWCPi6ViLJGdLWFQI_M/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1EjONCK_8TCLBwyNYt6fpzR_LErmDNO-g/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1EjONCK_8TCLBwyNYt6fpzR_LErmDNO-g/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1EjONCK_8TCLBwyNYt6fpzR_LErmDNO-g/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1EjONCK_8TCLBwyNYt6fpzR_LErmDNO-g/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1EjONCK_8TCLBwyNYt6fpzR_LErmDNO-g/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1EjONCK_8TCLBwyNYt6fpzR_LErmDNO-g/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1laksuUO_hTh9uWuU4T19Py4us8AZsZFS/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1laksuUO_hTh9uWuU4T19Py4us8AZsZFS/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1laksuUO_hTh9uWuU4T19Py4us8AZsZFS/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1laksuUO_hTh9uWuU4T19Py4us8AZsZFS/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1laksuUO_hTh9uWuU4T19Py4us8AZsZFS/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Casos simulados de pacientes con 

insomnio, ansiedad o intoxicación. 

Roles: médico de guardia, paciente, 

familiar, residente, farmacéutico. 

Deben realizar historia clínica, 

indicar tratamiento y justificarlo. 

Al final, el grupo reflexiona y 

compara decisiones con la 

evidencia. 

Cierre Para finalizar se desarrolla un 

Kahoot (5 preguntas): 

https://docs.google.com/document/

d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_

lJPYzmb/edit?usp=drive_link&ouid

=103729195594234482603&rtpof=

true&sd=true 

 

   Reflexión en lluvia de ideas: 

sobre lo aprendido y cómo se 

relaciona con el futuro rol clínico. 

https://docs.google.com/forms/d/e/

1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8

Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA

/viewform?usp=sharing&ouid=1037

29195594234482603 

 

20 minutos App Kahoot 

Smartphones 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_lJPYzmb/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_lJPYzmb/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_lJPYzmb/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_lJPYzmb/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1EdxfKMTcET_cngmzr4R8oc7d_lJPYzmb/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603


 
 

Tabla 10 

Sesión 3 

Sesión 3  Farmacología del SNV 

adrenérgicos y de los autacoides. 

Drogas adrenérgicas y 

antiadrenérgicas 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los principios 

teóricos de Farmacología del SNV 

adrenérgicos y de los autacoides. 

Drogas adrenérgicas y 

antiadrenérgicas 

MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES 

Inicio Se inicia la sesión con la app Kahoot 

(5 preguntas) sobre conocimientos 

previos del sistema nervioso 

vegetativo 

https://docs.google.com/document/d

/1ZB33Ys0l0Q-jFL-

e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=dri

ve_link&ouid=10372919559423448

2603&rtpof=true&sd=true 

 

20 

minutos 

App Kahoot 

Smartphones 

  

  

https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ZB33Ys0l0Q-jFL-e4HzbuKHfgQRoOZ8l/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Desarrollo Se hace la exposición acerca de    

conceptos clave: Farmacología del 

SNV adrenérgicos y de los 

autacoides. Drogas adrenérgicas y 

antiadrenérgicas 

https://docs.google.com/presentation

/d/1__UgCui9JZCpdGrtibtKkmo14

zWdTsT3/edit?usp=drive_link&oui

d=103729195594234482603&rtpof

=true&sd=true 

Luego se realizará Dinámica:   

Tablero de Estrategias - “Activa o 

Bloquea” 

https://docs.google.com/document

/d/1QL011eXCHzkbsCVt4b2u_8

BRezCY8lzc/edit?usp=drive_link

&ouid=103729195594234482603&

rtpof=true&sd=true 

Objetivo:  

Distinguir entre agonistas y 

antagonistas adrenérgicos, y sus 

efectos en órganos blanco. 

Estructura: 

Cada equipo recibe un tablero con 

órganos (corazón, bronquios, vasos, 

etc.). 

Lanzan dados para recibir una droga 

(ej. fenilefrina, propranolol, etc.) 

Deben colocarla en el receptor 

correcto y predecir su efecto 

fisiológico. 

Se acumulan puntos por respuestas 

correctas y razonamientos. 

Materiales: Tableros impresos, 

fichas con fármacos, tarjetas con 

órganos blanco. 

80 

minutos 

Tableros impresos, 

fichas con fármacos, 

tarjetas con órganos 

blanco. 

https://docs.google.com/presentation/d/1__UgCui9JZCpdGrtibtKkmo14zWdTsT3/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1__UgCui9JZCpdGrtibtKkmo14zWdTsT3/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1__UgCui9JZCpdGrtibtKkmo14zWdTsT3/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1__UgCui9JZCpdGrtibtKkmo14zWdTsT3/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1__UgCui9JZCpdGrtibtKkmo14zWdTsT3/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1QL011eXCHzkbsCVt4b2u_8BRezCY8lzc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1QL011eXCHzkbsCVt4b2u_8BRezCY8lzc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1QL011eXCHzkbsCVt4b2u_8BRezCY8lzc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1QL011eXCHzkbsCVt4b2u_8BRezCY8lzc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1QL011eXCHzkbsCVt4b2u_8BRezCY8lzc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Cierre Para finalizar se desarrolla un 

cuestionario con la app Kahoot (5 

preguntas): 

https://docs.google.com/document/d

/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_C

CDy9X/edit?usp=drive_link&ouid=

103729195594234482603&rtpof=tr

ue&sd=true 

Reflexión en lluvia de ideas: sobre 

situaciones clínicas donde usarías un 

agonista beta2 y un antagonista 

beta1. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1

FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8

Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA

/viewform?usp=sharing&ouid=1037

29195594234482603 

 

20 

minutos 

App Kahoot 

Smartphones 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_CCDy9X/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_CCDy9X/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_CCDy9X/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_CCDy9X/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ToRSqlLLITerxVUk9ePjbgehe_CCDy9X/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603


 
 

Tabla 11 

Sesión 4 Óxido nítrico. Endotelinas. 

Prostaglandinas, leucotrienos 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los principios teóricos 

de Óxido nítrico. Endotelinas. 

Prostaglandinas, leucotrienos 

MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES 

Inicio Se inicia la sesión con la app 

Kahoot (5 preguntas) sobre 

sobre funciones del óxido 

nítrico, prostaglandinas y 

leucotrienos. 

https://docs.google.com/docu

ment/d/14E171olzuyvvKZkiU_

NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=dri

ve_link&ouid=1037291955942

34482603&rtpof=true&sd=true  

 

20 minutos App Kahoot 

Smartphones 

  

  

https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU_NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU_NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU_NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU_NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU_NNtmCiJqPq7dby/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Desarrollo Se hace la exposición acerca de    

conceptos clave: Óxido nítrico. 

Endotelinas. Prostaglandinas, 

leucotrienos 

https://docs.google.com/prese

ntation/d/1KPRMGem8xyE8S

SpdZ5UWHSJeUi7quM5u/edit

?usp=drive_link&ouid=103729

195594234482603&rtpof=true

&sd=true 

 

 Luego se realizará Dinámica: 

🚨 Escape Room: “Cascada 

Inflamatoria” 

https://docs.google.com/docum

ent/d/1Csfyjt6sxmoo9HxK-

bMLB1pFuddK2-

Y9/edit?usp=drive_link&ouid=

103729195594234482603&rtp

of=true&sd=true 

Objetivo: Comprender el papel 

fisiológico y farmacológico de 

los autacoides, su papel en 

inflamación y tratamiento. 
Estructura: 
En equipos, deben “salir” de 

una emergencia clínica (ej. 

paciente con asma, migraña o 

preeclampsia). 
Cada estación presenta una 

pista: un enigma de 

farmacodinamia, un caso 

clínico o un mecanismo de 

acción a completar. 
Cada respuesta correcta 

desbloquea la siguiente 

estación. 

El equipo que resuelve todo 

antes del tiempo gana. 

80 minutos Tarjetas de rol, estaciones, 

pizarra/tablero, 

cronómetro 

https://docs.google.com/presentation/d/1KPRMGem8xyE8SSpdZ5UWHSJeUi7quM5u/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1KPRMGem8xyE8SSpdZ5UWHSJeUi7quM5u/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1KPRMGem8xyE8SSpdZ5UWHSJeUi7quM5u/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1KPRMGem8xyE8SSpdZ5UWHSJeUi7quM5u/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1KPRMGem8xyE8SSpdZ5UWHSJeUi7quM5u/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1KPRMGem8xyE8SSpdZ5UWHSJeUi7quM5u/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Csfyjt6sxmoo9HxK-bMLB1pFuddK2-Y9/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Csfyjt6sxmoo9HxK-bMLB1pFuddK2-Y9/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Csfyjt6sxmoo9HxK-bMLB1pFuddK2-Y9/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Csfyjt6sxmoo9HxK-bMLB1pFuddK2-Y9/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Csfyjt6sxmoo9HxK-bMLB1pFuddK2-Y9/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Csfyjt6sxmoo9HxK-bMLB1pFuddK2-Y9/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Cierre Para finalizar se desarrolla un 

Kahoot 

  (5 preguntas): 

https://docs.google.com/docu

ment/d/1_ADewHToKoM5Qjlh

87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=

drive_link&ouid=10372919559

4234482603&rtpof=true&sd=tr

ue 

✅ Reflexión en lluvia de ideas: 

sobre lo aprendido 

https://docs.google.com/forms/

d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J

1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINH

cPOrEe2gTA/viewform?usp=s

haring&ouid=10372919559423

4482603 

 

20 minutos App Kahoot 

Smartphones 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_ADewHToKoM5Qjlh87ojNNrjDZyNYEiN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603


 
 

Tabla 12 

Taller 3 Misión Aprender  

Título  Jugando Farmacología 

Número de 

sesiones 

4 sesiones 

Modalidad Presencial 

Tiempo de 

Duración 

2 horas 

Facilitador Mg. Victor Cabrera 

Mg. Carmen Gamarra 

Objetivo General Fortalecer los conocimientos fundamentales en farmacología a 

través de actividades lúdicas y participativas, fomentando la 

motivación, el pensamiento crítico y la toma de decisiones. 

 Objetivos 

Específicos 

  

Promover la comprensión de conceptos clave de Farmacología 

de los depresores generales del Farmacología de los fármacos con 

acción sobre SNC: Anestésicos locales, Ansiolíticos, Hipnóticos 

y Relajantes. Antidepresivos y Antiepilépticos. 

Antiparkinsonianos, Neurolepticos y Farmacología Respiratoria 

 Estimular la participación activa y el aprendizaje colaborativo a 

través de retos gamificados. 

 Fomentar la reflexión metacognitiva y la autoevaluación del 

aprendizaje. 

Contenidos 

  

1.            Farmacología de los fármacos con 

acción sobre SNC: Anestésicos 

locales,Ansiolíticos, Hipnóticos y 

Relajantes 

2.           Antidepresivos y Antiepilépticos 

3.               Antiparkinsonianos,Neurolépticos 

4.            Farmacología Respiratoria 



 
 

Metodología:   El taller aplicará la gamificación educativa como eje 

metodológico usando cinco pasos de la gamificación. Las 

sesiones incluirán: 

1.Objetivo: De acuerdo al contenido de cada sesión 

2.Conductas para llegar al objetivo: Activación inicial: juegos rápidos 

tipo Kahoot seguidas de exposiciones participativas 

3.Estudiantes a quienes va dirigido: tercer año de Medicina Humana 

4.Actividades: Dinámicas grupales competitivas: escape rooms, 

simulación de casos clínicos, juego de roles. etc 

5.Reflexión: Cierre reflexivo  

Recursos 

Necesarios 

  

Laptop, proyector, internet, Kahoot, Pizarra, marcadores, mesas para 

trabajo en grupos, material impreso,Presentaciones en PowerPoint 

Evaluación Participación activa y cumplimiento en sesiones       60 % 

 Reflexión individual y autoevaluación por sesión        

 40 % 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Tabla 13 

 

Sesión 1 Farmacología de los fármacos con 

acción sobre SNC: Anestésicos 

locales, Ansiolíticos, Hipnóticos y 

Relajantes. 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los principios teóricos 

de Farmacología de los fármacos 

con acción sobre SNC: 

Anestésicos locales, Ansiolíticos, 

Hipnóticos y Relajantes. 

MOMENTO

S 

ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES 

Inicio Se inicia la sesión con la app 

Kahoot cuestionario de 5 

preguntas sobre conocimientos de 

los anestésicos. 

https://docs.google.com/document

/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28F

U3aBeTNRT/edit?usp=drive_link

&ouid=103729195594234482603

&rtpof=true&sd=true 
 

  

20 

minutos 

App Kahhot 

Smartphones 

  

  

Desarrollo Se hace la exposición acerca de    

conceptos clave: Farmacología de 

los fármacos con acción sobre 

SNC: Anestésicos 

locales,Ansiolíticos,Hipnóticos y 

Relajantes 

https://docs.google.com/presentati

on/d/1wPrrY28iPx4zIk2KUuZfB

Wz8a1mVMuxc/edit?usp=drive_li

nk&ouid=1037291955942344826

03&rtpof=true&sd=true 

 

80 

minutos 

Genially o Google 

Forms (Escape Room) 

Tarjetas de 

medicamentos (tipo 

flashcards con 

preguntas clínicas) 

PPT 

https://docs.google.com/document/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28FU3aBeTNRT/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28FU3aBeTNRT/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28FU3aBeTNRT/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28FU3aBeTNRT/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1UIW_VedJYatkKSEcRtEl28FU3aBeTNRT/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wPrrY28iPx4zIk2KUuZfBWz8a1mVMuxc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wPrrY28iPx4zIk2KUuZfBWz8a1mVMuxc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wPrrY28iPx4zIk2KUuZfBWz8a1mVMuxc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wPrrY28iPx4zIk2KUuZfBWz8a1mVMuxc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wPrrY28iPx4zIk2KUuZfBWz8a1mVMuxc/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Luego se realizará Dinámica: 

Escape Room Farmacológico 

https://docs.google.com/document

/d/1Nkb9eOuOCO_R6MwwmAK

xGFZ_iioeWiYw/edit?usp=drive_

link&ouid=103729195594234482

603&rtpof=true&sd=true 

Los estudiantes resuelven pistas 

clínicas para "salir" de una sala 

virtual de emergencias donde 

deben elegir el anestésico o 

ansiolítico adecuado para cada 

paciente. 

Incluye minijuegos tipo "trivia 

rápida" y "elige el medicamento 

correcto". 

Cierre 

  

Para finalizar se desarrolla un 

cuestionario con la app  Kahoot (5 

preguntas): 

https://docs.google.com/document

/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3

wiDhd2AuRpC/edit?usp=drive_li

nk&ouid=1037291955942344826

03&rtpof=true&sd=true 

 Reflexión en lluvia de ideas: 

sobre lo aprendido y cómo se 

relaciona con el futuro rol clínico. 

https://docs.google.com/forms/d/e
/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPr
j8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2g
TA/viewform?usp=sharing&ouid=
103729195594234482603 

  

20 

minutos 

App Kahhot 

Smartphones 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1Nkb9eOuOCO_R6MwwmAKxGFZ_iioeWiYw/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Nkb9eOuOCO_R6MwwmAKxGFZ_iioeWiYw/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Nkb9eOuOCO_R6MwwmAKxGFZ_iioeWiYw/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Nkb9eOuOCO_R6MwwmAKxGFZ_iioeWiYw/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Nkb9eOuOCO_R6MwwmAKxGFZ_iioeWiYw/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603


 
 

Tabla 14 

 

Sesión 2 Farmacología de los fármacos 

con acción sobre Antidepresivos 

  y Antiepiléptico 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los principios 

teóricos de Farmacología de los 

fármacos con acción sobre : 

Antidepresivos y Antiepiléptico 

MOMENTO

S 

ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES 

Inicio Se inicia la sesión con la app Kahoot 

con un cuestionario de 5 preguntas 

sobre conocimientos de los 

Antidepresivos y Antiepiléptico  

https://docs.google.com/document/d/

1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_I

XoTfVy/edit?usp=drive_link&ouid=

103729195594234482603&rtpof=tr

ue&sd=true 
 

20 minutos App Kahhot 

Smartphones 

  

  

https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Desarrollo Se hace la exposición acerca de    

conceptos clave: Antidepresivos y 

Antiepiléptico 

https://docs.google.com/presentation

/d/1oPDzg4hIzI2EctaRohdYvoeRjT

v5r8bF/edit?usp=drive_link&ouid=1

03729195594234482603&rtpof=true

&sd=true 

Luego se realizará Dinámica: Juego 

de Rol tipo “Cartas de batalla” 

https://docs.google.com/document/d/

1unwBnHorw6gSqSfdZmQ_Z8Lut7

2UcHq6/edit?usp=drive_link&ouid=

103729195594234482603&rtpof=tr

ue&sd=true 

Cada equipo representa una clase de 

antidepresivos o antiepilépticos 

(ISRS, tricíclicos, IMAO, etc.). 

Se presentan "enemigos clínicos" 

(casos de depresión resistente, 

epilepsia refractaria) que deben 

vencer usando la estrategia 

farmacológica más adecuada. 

80 minutos Canva 

 PPT 

Cierre Para finalizar se desarrolla un 

cuestionario con la app Kahoot (5 

preguntas): 

https://docs.google.com/document/d/

156se--

1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/

edit?usp=drive_link&ouid=1037291

95594234482603&rtpof=true&sd=tr

ue 

   Reflexión en lluvia de ideas: 

sobre lo aprendido y cómo se 

relaciona con el futuro rol clínico 

https://docs.google.com/forms/d/e/1

FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8I

ay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/

viewform?usp=sharing&ouid=10372

9195594234482603. 

20 minutos App Kahhot 

Smartphones 

  

https://docs.google.com/presentation/d/1oPDzg4hIzI2EctaRohdYvoeRjTv5r8bF/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1oPDzg4hIzI2EctaRohdYvoeRjTv5r8bF/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1oPDzg4hIzI2EctaRohdYvoeRjTv5r8bF/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1oPDzg4hIzI2EctaRohdYvoeRjTv5r8bF/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1oPDzg4hIzI2EctaRohdYvoeRjTv5r8bF/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1unwBnHorw6gSqSfdZmQ_Z8Lut72UcHq6/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1unwBnHorw6gSqSfdZmQ_Z8Lut72UcHq6/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1unwBnHorw6gSqSfdZmQ_Z8Lut72UcHq6/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1unwBnHorw6gSqSfdZmQ_Z8Lut72UcHq6/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1unwBnHorw6gSqSfdZmQ_Z8Lut72UcHq6/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/156se--1ucMGqRcRPwIA54l54xwbgT8Dy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603


 
 

Tabla 15 

Sesión 3 Farmacología de los fármacos 

con acción sobre 

Antiparkinsonianos, 

Neurolepticos 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los principios 

teóricos de Antiparkinsonianos,  

Neurolepticos 

MOMENTO

S 

ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES 

Inicio Se inicia la sesión con la app Kahoot 

con un cuestionario de 5 preguntas 

sobre conocimientos de la 

Antiparkinsonianos,Neuroleptico 

https://docs.google.com/document/d/

1p7oVBSc7EiHMYM-

VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=drive

_link&ouid=10372919559423448260

3&rtpof=true&sd=true 

 

20 

minutos 

App Kahoot 

Smartphones 

  

  

https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Desarrollo Se hace la exposición acerca de    

conceptos clave: 

Antiparkinsonianos,Neurolepticos 

https://docs.google.com/presentation/

d/1gz55ihHWCG6HJyqm0leiaX3Y9

4c_gocI/edit?usp=drive_link&ouid=1

03729195594234482603&rtpof=true

&sd=true 

Dinámica: “Dopamina en equilibrio” 

(Rompecabezas de decisiones 

terapéuticas) 
https://docs.google.com/document/d/

1Dkr6JHsfEMHnOflilw3xzkqOjZISdIz

K/edit?usp=drive_link&ouid=103729

195594234482603&rtpof=true&sd=tr

ue 

 

Se entrega un “rompecabezas 

clínico” con 4 casos: Parkinson leve, 

parkinsonismo inducido por 

antipsicóticos, esquizofrenia 

refractaria, y síndrome 

extrapiramidal. 

Deben armar el tratamiento ideal 

evitando efectos adversos 

dopaminérgicos cruzados. 

80 

minutos 

●    Google 

Slides o 

Quizizz 

●    Fichas 

clínicas 

de 

paciente

s 

virtuale

s 

 PPT 

Cierre Para finalizar se desarrolla un Kahoot 

(5 preguntas): 

https://docs.google.com/document/d/

1wK0C-th9p8E-

wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?u

sp=drive_link&ouid=1037291955942

34482603&rtpof=true&sd=true 

   Reflexión en lluvia de ideas:  uso 

de antiparkinsonianos y efectos 

colaterales 

https://docs.google.com/forms/d/e/1F

AIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6

e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewf

orm?usp=sharing&ouid=1037291955

94234482603 

 

20 

minutos 

App Kahoot 

Smartphones 

  

https://docs.google.com/presentation/d/1gz55ihHWCG6HJyqm0leiaX3Y94c_gocI/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1gz55ihHWCG6HJyqm0leiaX3Y94c_gocI/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1gz55ihHWCG6HJyqm0leiaX3Y94c_gocI/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1gz55ihHWCG6HJyqm0leiaX3Y94c_gocI/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1gz55ihHWCG6HJyqm0leiaX3Y94c_gocI/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Dkr6JHsfEMHnOflilw3xzkqOjZISdIzK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Dkr6JHsfEMHnOflilw3xzkqOjZISdIzK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Dkr6JHsfEMHnOflilw3xzkqOjZISdIzK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Dkr6JHsfEMHnOflilw3xzkqOjZISdIzK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Dkr6JHsfEMHnOflilw3xzkqOjZISdIzK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wK0C-th9p8E-wV4DMXXFcCG1CddwqUqU/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603


 
 

Tabla 16 

 

Sesión 4 Farmacología de los fármacos con 

acción sobre Farmacología 

Respiratoria 

Tiempo de duración 2 horas 

Objetivo Comprender los principios teóricos 

de Farmacología Respiratoria 

MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES 

Inicio Se inicia la sesión con la app 

Kahoot con un cuestionario de 5 

preguntas sobre conocimientos de 

la Farmacología Respiratoria 

 

https://docs.google.com/document/

d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dx

A2bnxQV6j/edit?usp=drive_link&

ouid=103729195594234482603&r

tpof=true&sd=true 
 

  

20 

minutos 

App Kahoot 

Smartphones 

  

  

https://docs.google.com/document/d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1uAwXPv8qmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true


 
 

Desarrollo Se hace la exposición acerca de    

conceptos clave: Farmacología 

Respiratoria 

https://docs.google.com/presentati

on/d/1qCNMLXZMYJLY21hcoO

yETp4uC1-

1GdmK/edit?usp=drive_link&ouid

=103729195594234482603&rtpof

=true&sd=true 

Luego se realizará Dinámica: 

Farmacojuego de Misiones" 

https://docs.google.com/docum
ent/d/1ztz5Ym1Ni1xLE2qoimpX
rUwvj996HrlA/edit?usp=drive_li
nk&ouid=10372919559423448
2603&rtpof=true&sd=true 

Misiones por niveles: 
Diagnóstico → Selección de 
tratamiento → Prevención de 
recaídas. 
Puntos por resolver casos clínicos 

de forma adecuada. 

Competencia por equipos, con 

“vidas” representadas por función 

respiratoria.  

80 

minutos 

●    Google 

Slides 

●    Fichas 

clínicas de 

pacientes 

virtuales 

 PPT 

Cierre Para finalizar se desarrolla un 

Kahoot (5 preguntas): 

https://docs.google.com/document/

d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTr

Z45xzkFN/edit?usp=drive_link&o

uid=103729195594234482603&rt

pof=true&sd=true 

   Reflexión en lluvia de ideas:  

cómo se relaciona con el futuro rol 

clínico.  

https://docs.google.com/forms/d/e/

1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj

8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2g

TA/viewform?usp=sharing&ouid=1

03729195594234482603 

 

20 

minutos 

App Kahoot 

Smartphones 

  

https://docs.google.com/presentation/d/1qCNMLXZMYJLY21hcoOyETp4uC1-1GdmK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1qCNMLXZMYJLY21hcoOyETp4uC1-1GdmK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1qCNMLXZMYJLY21hcoOyETp4uC1-1GdmK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1qCNMLXZMYJLY21hcoOyETp4uC1-1GdmK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1qCNMLXZMYJLY21hcoOyETp4uC1-1GdmK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1qCNMLXZMYJLY21hcoOyETp4uC1-1GdmK/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ztz5Ym1Ni1xLE2qoimpXrUwvj996HrlA/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ztz5Ym1Ni1xLE2qoimpXrUwvj996HrlA/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ztz5Ym1Ni1xLE2qoimpXrUwvj996HrlA/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ztz5Ym1Ni1xLE2qoimpXrUwvj996HrlA/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ztz5Ym1Ni1xLE2qoimpXrUwvj996HrlA/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTrZ45xzkFN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTrZ45xzkFN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTrZ45xzkFN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTrZ45xzkFN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaPjTrZ45xzkFN/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8Iay6e56PgBqT_tkINHcPOrEe2gTA/viewform?usp=sharing&ouid=103729195594234482603


 
 

Tabla 17 

 Rúbrica de evaluación 2: 

 

Criterio Excelente (5 pts) Bueno (4 pts) Regular (3 pts) Deficiente (1–

2 pts) 

1. Participación 

activa en 

actividades 

lúdicas (20 %) 

Participa con 

  entusiasmo, toma 

la iniciativa y 

coopera 

activamente en 

todas las 

dinámicas 

gamificadas. 

Participa en la 

mayoría 

  de actividades 

con actitud 

colaborativa. 

Participación 

  intermitente; a 

veces pasiva o 

dependiente. 

Muestra 

apatía o no se 

  involucra en 

las 

actividades. 

2. Resolución de 

retos y juegos 

clínicos (20 %) 

Aporta soluciones 

  clínicas sólidas y 

bien argumentadas 

durante los retos 

(trivias, escape 

rooms, roles). 

Resuelve 

correctamente 

  la mayoría de 

los retos, aunque 

con ayuda 

ocasional. 

Tiene 

dificultades 

  frecuentes 

para resolver 

sin asistencia. 

No logra 

completar los 

  retos o se 

desconecta del 

equipo. 

3. Aplicación de 

conocimientos 

farmacológicos 

(20 %) 

Integra conceptos 

farmacológicos 

con precisión y 

pertinencia en 

contextos 

simulados. 

Aplica los 

conceptos 

básicos 

correctamente, 

aunque con 

algunos errores 

menores. 

Aplica los 

contenidos de 

forma 

mecánica o 

parcial. 

Evidencia 

poco dominio 

conceptual o 

presenta 

errores 

importantes. 

4. Reflexión y 

metacognición 

(20 %) 

Expresa 

reflexiones 

profundas y 

críticas sobre su 

proceso de 

aprendizaje y sus 

logros. 

Realiza 

reflexiones 

claras y sinceras, 

aunque con 

menor 

profundidad. 

Reflexión 

breve o poco 

desarrollada. 

No reflexiona 

o presenta 

respuestas 

superficiales e 

incompletas. 



 
 

5. Actitud, ética 

y trabajo en 

equipo (20 %) 

Demuestra 

responsabilidad, 

respeto, liderazgo 

y apoyo constante 

a sus compañeros. 

Muestra buena 

disposición y 

respeto hacia el 

grupo. 

Presenta 

actitudes 

indiferentes o 

poco 

colaborativas. 

Actitud 

negativa, 

disruptiva o 

irrespetuosa. 

Escala de Evaluación Final (suma de los puntajes) 

Rango Desempeño 

23 – 25 pts Excelente 

20 – 22 pts Bueno 

15 – 19 pts Regular 

< 15 pts Insuficiente 

Ponderación Global del Taller 

● Participación y desempeño en las sesiones gamificadas: 60 % 

 (criterios 1 + 2 + 5) 

 

● Reflexión individual y autoevaluación: 40 % 

 (criterios 3 + 4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Tabla 18 

Rúbrica de evaluación 3: 

 

Criterio Excelente (5) Bueno (4) Regular (3) Deficiente (1-2) 

Participación 

activa 

Participa 

proactivamente 

en todas las 

actividades, 

lidera 

  y colabora 

eficazmente. 

Participa en la 

mayoría de 

actividades, 

colabora 

  

adecuadamente. 

Participa de 

forma pasiva o 

intermitente. 

Muestra poco 

interés y escasa 

participación. 

Desempeño en 

actividades 

gamificadas 

Resuelve con 

precisión y 

creatividad los 

retos, aporta 

  soluciones 

clínicas sólidas. 

Resuelve los 

retos de forma 

correcta, aunque 

necesita 

  apoyo 

ocasional. 

Tiene 

dificultades 

para resolver 

retos sin ayuda. 

No logra 

resolver los 

retos o se 

desvincula del 

trabajo 

  en grupo. 

Aplicación de 

conocimientos 

farmacológicos 

Integra conceptos 

farmacológicos 

con claridad en 

  contextos 

clínicos 

simulados. 

Aplica los 

conocimientos 

de forma 

aceptable con 

algunos 

  errores 

menores. 

Aplica los 

conceptos de 

forma 

superficial o 

mecánica. 

No demuestra 

comprensión de 

los conceptos 

clave. 

Reflexión y 

metacognición 

Expresa 

reflexiones 

profundas sobre 

su aprendizaje y 

propone mejoras 

personales. 

Reflexiona con 

claridad sobre su 

proceso de 

aprendizaje. 

Realiza 

reflexiones 

breves o poco 

desarrolladas. 

No reflexiona o 

lo hace de 

forma 

incompleta. 



 
 

Autoevaluación 

y actitud 

Muestra una 

actitud excelente, 

con 

autoevaluaciones 

honestas y actitud 

ética. 

Muestra buena 

actitud y realiza 

su 

autoevaluación 

con seriedad. 

Tiene actitud 

indiferente o su 

autoevaluación 

es superficial. 

Muestra actitud 

negativa o no 

realiza la 

autoevaluación. 

 

Ponderación Total: 

● Participación y desempeño (criterios 1 y 2): 60% 

 

● Reflexión, aplicación y actitud (criterios 3, 4 y 5): 40% 

 


