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RESUMEN

La ensefianza tradicional es percibida por los estudiantes de educacion superior en el contexto
actual como poco productiva, toda vez que se enfoca en el docente como el centro del proceso,
sin fomentar la participacion activa de los estudiantes. En este contexto, las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion, asi como las aplicaciones ludicas, y en particular, la gamificacion
responden al nuevo escenario didactico, con una metodologia que ha cobrado notoriedad por su
capacidad para motivar e involucrar activamente a los alumnos. En esa linea, el objetivo de esta
propuesta de innovacién, fue proponer la estrategia de Gamificacion para el aprendizaje de los
estudiantes de la fase I del curso de Farmacologia y farmacoterapia | de la carrera de Medicina
Humana; para cuyo propdsito se disefiaron tres talleres con cuatro sesiones de clase para cada

uno.

En suma, la gamificacion representa una valiosa oportunidad para mejorar el aprendizaje y su
posterior implementacion, requiriendo preparacion docente e infraestructura adecuada; ademas,
de suministrar un instrumento de evaluacion que permitird medir su efectividad y aceptacion;

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

PALABRAS CLAVE

Estrategia, Gamificacion, Farmacologia, 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 | of the Pharmacology - Pharmacotherapy | 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



1. INTRODUCCION

El siglo XXI abre la puerta a la basqueda de la innovacion hacia las estrategias didacticas 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 ludicas que

apoyen el proceso (Castafieda-Gomez et al.,2015).

Durén (2010) manifiesta que la ensefianza-aprendizaje define al profesor como el eje central
del proceso en la educacion. 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 formacion de valores, asi como en la débil adquisicion
y préacticas de normas y metodos de aprendizaje. Por tanto, cabe reflexionar y comprender la
manera en que los métodos pedagdgicos activos fomentan la interaccion activa del estudiante,
con el fin altimo de cumplir los propositos formativos integrados a la preparacion profesional

y su futura integracion a la sociedad.

En este contexto, los estudiantes se han transformado en los criticos mas severos de la labor
docente, al considerar que la ensefianza tradicional en la educacion superior aporta poco a su
aprendizaje, principalmente porque los docentes contindan utilizando esquemas tradicionales
que no responden a las necesidades actuales del estudiante (Contreras & Eguia,2016)

(Casanova,2017).

Ante esta situacion, los educadores apelan a multiples estrategias para garantizar el éptimo
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 (Pefiafiel,2021).

Una de las metodologias que ha cobrado relevancia en los Gltimos afios es la gamificacion, la

cual se ha posicionado como una estrategia eficaz para potenciar la motivacion y el



involucramiento activo de los estudiantes en su proceso educativo (Landers & Callan,2011). El
uso de elementos Iudicos en contextos educativos ha demostrado ser un estimulo eficaz para
captar la atencién del estudiante, constituyéndose en una alternativa valida frente a los
esquemas pedagogicos tradicionales. Ademaéas, ha despertado un creciente interes,
particularmente en el &mbito de la Educacion Superior, donde su implementacion requiere ser
comprendida desde una perspectiva interdisciplinaria que abarque los distintos campos del

conocimiento (Avila & Gémez, 2017).

En esa linea, la incorporacion de la estrategia Gamificacion en los entornos educativos se
presenta como una estrategia pertinente, al ofrecer ventajas significativas como el
fortalecimiento de la comunicacion, el desarrollo de habilidades para la resolucion de
problemas, la promocion de la participacion activa y la facilitacion de la asimilacion de

contenidos de una manera innovadora Yy significativa (Contreras & Eguia,2016).

1.1 Planteamiento del problema

A nivel mundial, la virtualidad ha transformado la vision tradicional de la educacion,
presentando desafios, ademas de demandas y necesidades de los alumnos que deben ser
atendidas con urgencia. Segun lo expresado por UNESCO en el afio 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 Tecnologias de
la Informacion y Comunicacién (TIC) se convirtieron en recursos fundamentales frente a la
crisis global; mientras el mundo presencial reflexionaba sobre su transicion al entorno virtual,
la tecnologia ofrecia el impulso necesario para proseguir con el proceso de ensefianza-
aprendizaje a través de una variedad de herramientas; ademas, de promover practicas
enriquecedoras que, de manera creativa e innovadora, resolvian la limitacién en la interaccion

fisica. Ante este nuevo escenario educativo, surge como respuesta la estrategia Gamificacion,



utilizando el empleo de elementos y dinamicas en diferentes circunstancias, enfocado a la

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

En esa linea de pensamiento, UNICEF (2018), declara que los planes de implementacion de la
educacion y de formacion de profesores deberian reflejar la evidencia en crecimiento de
entornos con aprendizaje activo, en base a ello esta innovacion ha tomado auge en los Gltimos

afos.

Se suma al postulado anterior, Padilla (2023), expresa que la evolucion continua en el sistema
educativo motiva a los educadores a implementar estrategias de ensefianza para responder y
adaptarse a las exigencias sociales, dirigiendo sus esfuerzos hacia la mejora de los procesos
educativos buscando e implementando innovaciones pedagdgicas en el aula. Se auna al
pensamiento, Triquet (2020) quien manifiesta que, en paises como China, los educadores que
ensefian a la nueva generacion de estudiantes universitarios, se encuentran en una etapa de
transformacion pedagogica, 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 gamificacion aporta desde lo técnico y analitico a los elementos de la comprension

lectora y su integracion favorece los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Es una realidad en la actualidad, que la educacion superior promueve en los docentes la
innovacion en materia de recursos y tecnologia en la ensefianza para lograr el interés del
estudiante, considerando que los ingresantes a la universidad tienen habilidades cibernéticas

innatas (Rodriguez-Martinez,2021).

En el curso de Farmacologia-Farmacoterapia del programa profesional de Medicina Humana
de una universidad privada, los informes correspondientes a los cuatro ultimos semestres

evidencian un incremento en la tasa de desaprobacion, que alcanza aproximadamente el 20 %



asi mismo se encontro una tasa de desmotivacion alrededor del 25 %. De acuerdo con el analisis
documental elaborado por la coordinacion del curso, este hecho podria estar relacionado con la
persistencia en el uso de metodologias tradicionales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Consecuentemente, se plantea la necesidad de incorporar metodologias activas, como la
gamificacion, la cual ha demostrado favorecer la participacion estudiantil, el aprendizaje
significativo y el desarrollo de competencias mediante la aplicacion ludica de los contenidos,
lo que podria contribuir a revertir los indices negativos en materia de rendimiento académico

observados.

1.2 Pregunta de investigacion

¢De qué manera una propuesta basada en la estrategia de gamificacion fortalecera la asignatura

de Farmacologia-Farmacoterapia | de la carrera de Medicina Humana?

1.3 Justificacion del estudio

En los dltimos tiempos, se ha introducido la gamificacion a las aulas con la finalidad de
acrecentar la adquisicion y la retroalimentacion de lo aprendido en clase. Este trabajo de
investigacion resulta importante porque va a fortalecer e implementar un aprendizaje activo a
través de la motivacion debido a su caracter ludico que facilita y favorece la adquisicién de
conocimientos de una forma mas 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 | del curso de Farmacologia-Farmacoterapia de una universidad

privada.

Otro aspecto relevante se focaliza en la promocién de un mayor compromiso en los estudiantes,
asimismo, incentiva el animo de superacion empleando tecnicas mecanicas como la

acumulacién de puntos, obtencion de premios, regalos, desafios, misiones o retos y dinamicas,



ello hace referencia a la motivacion intrinseca del usuario para la obtencién de los objetivos,

como la recompensa, logro y competicion

Desde la perspectiva teérica, se basa en los aportes tedricos del aprendizaje reconociendo la
importancia de la motivacion, interaccion activa y el aprendizaje significativo, presentada como
una estrategia coherente, porque promueve la participacion activa y dindmica del estudiante

fomentando la exploracion, la experimentacion y la retroalimentacion continua.

A nivel practico, esta propuesta de innovacion responde a la necesidad de proponer estrategias
innovadoras y efectivas para mejorar el rendimiento académico en estudiantes que presenten
una baja motivacion; poca o nula participacion y resultados académicos deficientes. La
implementacion de esta estrategia —en el futuro-, se ofrece como una herramienta practica y
adaptable a través del empleo de mecéanicas de juego, dentro ellas las recompensa, retos y/o
tablas de clasificacion, transformando el aprendizaje tradicional en uno mas atractivo,
participativo y enfocado en los estudiantes; ademas, de responder al contexto actual, que respira
la era digital; consecuentemente, la gamificacion representa un ente unificador entre los

intereses personales y objetivos académicos.

A nivel metodolégico, la propuesta de innovacion ofrece el disefio de los instrumentos
educativos que podran ponerse en practica en un determinado momento. Instrumentos que
resultan ser valiosos por la técnica empleada en la micro planificacion y orientada hacia un
enfoque por competencias, disefiados mediante un enfoque sistematico. Por otro lado, permite

adaptarse a distintos contextos educativos otorgandole un valor replicable y escalable.



1.4 Antecedentes (nacionales e internacionales)

El presente apartado presenta las investigaciones realizadas en torno a la gamificacion,
considerando el contexto nacional e internacional y sus implicancias con la propuesta de

innovacion docente.

Antecedentes nacionales

Caballero et. al. (2025) en su articulo titulado “Gamificacion y motivaciéon académica de
estudiantes de un Instituto Superior Pedagogico, Ica-Perd, 2024. Ica, desarroll6 un estudio cuyo
objetivo fue analizar la relacion que existe entre ambas variables y la estimulacion entre los
alumnos de la referida institucion. Los resultados mostraron que la estrategia citada fortalece
la estimulacion para el aprendizaje; y como conclusion, sugiere implementarla en las

instituciones educativas.

Asimismo, Cueva-Caceres (2024) en su trabajo de investigacion titulado “Gamificacion: Un
recurso que promueve las competencias matematicas en la educacion peruana”, tuvo como
propdsito analizar el estado del arte sobre las ventajas e implementacion de la estrategia en el
area de matematica con la finalidad de garantizar un mejor proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes en el contexto educativo peruano. EI método empleado fue analitico y de tipo
descriptivo. Lleg6 a la conclusion de que los docentes tenian preferencias e interés por el
empleo de la gamificacion, implicada en la motivacion y el desarrollo de competencias

profesionales que mejoran el rendimiento académico.

Por otro lado, el autor Destre et. al. (2022) presentd una revision bibliografica con el proposito
de definir la gamificacion como estrategia para el nivel superior para la formacion académica
entre los afios 2012 a 2022 mediante la revision de 50 articulos y la seleccion de 37 articulos

extraidos de las bases de datos. Luego de la experiencia, los autores comprobaron que la



estrategia es un recurso eficaz para la motivacion educativa y que los alumnos aprenden de

manera creativa y divertida.

Los autores Solis & Marquina (2022), presentaron un trabajo de investigacion con la finalidad
de analizar la contribucion de la gamificacién como alternativa de estrategia metodoldgica en
la educacion en una universidad privada. Entre sus resultados obtenidos a través de la
observacion, los autores concluyeron que la gamificacién motivo a los estudiantes durante las
clases, asi como también mejoro la relacion entre comparieros de aula incitando la participacion

activa y el trabajo en equipo; ratificando una vez mas su valor pedagdgico.

Del mismo modo, Alarcon-Diaz et. al. (2020) en su articulo titulado “Intervencion educativa
basada en la gamificacion: experiencia en el contexto universitario”, publicado en Lima, Peru,
tuvo como proposito mostrar las estadisticas del empleo de la gamificacion como estrategia
metodoldgica en los estudiantes universitarios. Entre los resultados se observé que los
estudiantes que utilizaron la estrategia, obtuvieron mejores calificaciones. Por lo tanto,

concluyeron gque una correcta intervencién y su empleo motiva al estudiante.

Huamani (2021) aporté a la construccion del conocimiento a través de un articulo relacionado
con la gamificacion como una estrategia de ensefianza-aprendizaje, la cual motivo a los
universitarios a asimilar la informacion de manera significativa; y, respecto a los docentes,
permitio retroalimentarse y hacer clases mas dinamicas e incitando la participacion activa. El
autor concluyd que los educadores deben conocer su materia y se requiere que vaya
acompafiado de la gamificacion; sugiriendo emplear herramientas como Kahoot, Quizizz y

Socrative.

Asi mismo Sirlupt (2022) publicd un estado del arte titulado “Tendencias de la gamificacion
en el ambito educativo: potencialidades y riesgos”, cuyo proposito fue identificar la

participacion de esta estrategia en el proceso educativo ensefianza-aprendizaje logrando



encontrar el valor de esta didactica que favorece la consecucion del aprendizaje y los procesos

de motivacion, ademas su correcto empleo resulta favorable en las instituciones educativas.

De la misma forma, Machaca (2022) en su estudio de investigacion, demostré el efecto de un
aplicativo web para mejorar el aprendizaje y asi como el logro de competencias en la region de
Arequipa. Sus resultados mostraron que después del empleo del Kahoot se obtuvieron

estadisticas significativas para un buen logro de aprendizaje.

Antecedentes internacionales

Ojeda-Lara & Del Socorro Zaldivar (2023) en su articulo “Gamificaciéon como metodologia
innovadora para estudiantes de educacidn superior” realizado en Yucatan, México, tuvo como
propdsito estudiar la influencia de la estrategia en los alumnos de educacién superior. Se
descubrié que despierta el interés académico. Como conclusion sugirié considerarla para

mejorar la practica docente.

En consonancia los autores Acosta et al. (2022), en el trabajo de investigacion “Recursos
educativos basados en la gamificacion”, Ecuador; focaliz6 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% indicdé que gracias a su empleo
Ilegaron a comprender de forma eficaz el contenido del silabo; y, el 100% considerd que es
muy interesante. Como conclusion los autores declaran que la gamificacion presenta

caracteristicas elementales que permiten la transformacion pedagodgica.

Por su lado, Chavez et al (2022) en su trabajo de investigacion titulado “Gamificacion como
estrategia para mejorar el rendimiento académico en el laboratorio de Quimica Inorganica”,
desarrollo el estudio que tuvo como finalidad evaluar si el empleo de la estrategia de
Gamificacion mejora el desempefio académico de los estudiantes universitarios. Se emple6 una

8



metodologia de enfoque cuantitativo, de disefio experimental del tipo cuasi experimental. Entre
los resultados, se observd que su aplicacion mejord notablemente las calificaciones ya que

mejord la motivacion y facilita el aprendizaje. Llego a la conclusion de que su préctica es viable.

De este modo, Lopez et al (2022) en su trabajo de investigacion titulado: La herramienta
Kahoot como propuesta innovadora de gamificacion educativa en Educacion Superior, Espafia,
tuvo como objetivo mejorar el rendimiento de los estudiantes. Este estudio se aplico en una
muestra de 814 estudiantes de Ciencias Sociales. Entre los resultados se observd que los
alumnos universitarios lograron optimas calificaciones con relacién a los que no lo emplearon.
Se llego6 a la conclusion de que la aplicacion del Kahoot por si sola no es predictora del éxito,

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

Nivela-Cornejo et. al. (2021) en su publicacion titulada “Gamificacion en la educacion
superior”, Ecuador; aportaron al nuevo conocimiento con una investigacion, cuyo objetivo fue
determinar los beneficios de la estrategia y su aplicacion. Entre los resultados se observo que
el 90% del total de estudiantes lo consideraron util, el 80% dijo que era motivador, el 64%
indico que era conveniente y el 84% indicd que era buena. Se concluy6 que la estrategia de
Gamificacion demostré 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
gamificacion que mejoran la implicacién del alumnado universitario en el proceso educativo”,
cuyo proposito fue fomentar la inspiracion y la retroalimentacion del aprendizaje en los
estudiantes. Los resultados concluyeron que las herramientas de gamificacion mejoraron

significativamente el aprendizaje en los estudiantes universitarios.

Por otro lado, Alsawaier (2018) en su propuesta metodologica titulada “El efecto de la
gamificacion en la motivacion y el compromiso”, promovié la motivacion y la participacion

9



con esta didactica, asi como parte motivadora que beneficia en el proceso ensefianza
aprendizaje de los estudiantes. La propuesta plante6 que la gamificacion puede combatir la
baja motivacion y participacion estudiantil. En particular, las universidades podrian
aprovecharla para mejorar tanto sus procesos de reclutamiento como el contenido de sus
programas de estudio. Se planedé complementar esta investigacidn con una propuesta
metodoldgica y un estudio practico en tres cursos universitarios. El objetivo final fue

profundizar en estos temas.

Asi mismo, Avila & Gémez (2017) publicaron un articulo, cuya finalidad fue demostrar que la
gamificacion ha generado un gran impacto en producciones bibliograficas y su empleo en
diversas areas 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 tedricas
Gamificacion

El término Gamificacion proviene del término Gamification y se entiende como la aplicacién
de principios y elementos del juego en contextos educativos con la finalidad de influir en el

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

Huamani (2021) que la gamificacion 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 dinamicas y elementos del juego convenientemente elaborados para

mejorar el aprendizaje. Cuenta con componentes lidicos y métodos de creacion de videojuegos

10



en situaciones distintas (Werbach & Hunter,2012) para fomentar en el contexto educativo un

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

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

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

Uno de los objetivos de la Gamificacion es la motivacion y satisfaccién 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 gamificacion, se consideran tres elementos:

- Dinamicas 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 dinamicas responden a la interrogativa ¢Por qué el estudiante presenta

interés de ser participes de una actividad ladica?

- Mecénicas 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 afiadir retroalimentacion o

feedback para subsanar errores y demostrar al estudiante el proceso.

Gamificacion en educacion superior:

El término “Gamificacion”, no solo hace referencia al empleo de juegos, incentivos o
recompensas como ente motivador, sino al desarrollo de habilidades que permitan la

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

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

Se ha observado, que varias instituciones educativas emplean esta estrategia para mantener la
motivacion, ya que los seres humanos asimilan més rapido la informacién; es por ello, que la
Gamificacion en la educacion superior permite el aprendizaje en diferentes areas basados en
juegos incentivando a la participacién activa y que les permita disfrutar de la experiencia y si

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

En la educacion superior, Oliva (2017) ha observado que en la gamificacion se encuentra una
oportunidad de motivacion, para implementar y mejorar la estrategia en grupo, atenciéon y
aprendizaje. Asi mismo, dentro de las ventajas, se encuentra la mejora y motivacion del

aprendizaje empleando diferentes métodos.

Gamificacion y motivacion

En la gamificacion, la motivacién es clave y esta se clasifica en dos tipos. El primero, responde
al intrinseco, el cual esta basado en el impulso interno y la satisfaccion personal; mientras que,
el extrinseco es un comportamiento condicionado por recompensas externas. Ambas
clasificaciones se combinan en el disefio de experiencias gamificadas para fomentar el
compromiso y el cambio de comportamiento del usuario. Sin embargo, las recompensas
extrinsecas, como insignias o puntos, solo generan efectos temporales y pueden reducir la

motivacion intrinseca a largo plazo y afectar negativamente (Oriol & Gutiérrez, 2024).

Para lograr un compromiso intrinseco duradero, es importante satisfacer tres necesidades
basicas segun la teoria de la autodeterminacion Deci & Ryan (1985): La primera necesidad
bésica, que es la psicologica centrada en el comportamiento intrinsecamente motivado por la

libre eleccion y el actuar de acuerdo al deseo propio. La segunda necesidad esta relacionada al
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impulso y empefio de aprender nuevas habilidades hasta llegar a la perfeccion y la tltima 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 mecénicas de juego

asociadas a la motivacion:

1. Inmersion: busca que el usuario sea sumergido a una actividad autodirigida.
2. Logro: busca que el usuario se automotive y aumente la sensacién de logro donde
incluye desafios, insignias, metas, etc.

3. Social: permite la cooperacion e interaccién del usuario.

Estas categorias ayudan a disefiar experiencias gamificadas mas efectivas segun el tipo de

motivacion que se desea estimular.

Estas categorias ayudan a disefiar experiencias gamificadas mas efectivas segun el tipo de

motivacion que se desea estimular.

Teorias de aprendizaje que sustentan la Gamificacion

1. Constructivismo:

La gamificacion se interpreta como una estrategia de ensefianza alineada con el enfoque
constructivista Bird (2014), ya que permite crear experiencias educativas variadas que ponen
énfasis en las actitudes y competencias del alumnado. Gracias a esta caracteristica, se configura
como una metodologia flexible, capaz de ajustarse a las particularidades individuales de los
estudiantes y de diversificar las formas de aprendizaje (Bir$,2014). Asimismo, la gamificacién
impulsa la participacion activa de los estudiantes, haciéendolos 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 linea, se sefiala que “la ensefianza debe pretender involucrar al maximo al
alumno y hacerle participar en ese proceso” (Olmedo Torre & Farrerons Vidal,2017). Ademas,
la gamificacion incorpora retroalimentacion 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, asi como identificar sus logros y errores. En este
contexto, la retroalimentacion 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 interaccion critica y
reflexiva con otros miembros del grupo (Bir6,2014). En esta linea, la gamificacion 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 colaboracion, la interaccion social y la retroalimentacion. La
gamificacion, como estrategia pedagogica innovadora, abre multiples posibilidades para
aprovechar las conexiones en linea y crear experiencias de aprendizaje motivadoras y
enriquecedoras. Ademas, la gamificacion permite un uso amplio de herramientas tecnolégicas
para disefiar actividades dindmicas y atractivas para los estudiantes. Actualmente, los docentes
disponen de numerosas plataformas digitales que facilitan la implementacién de estrategias
gamificadas, tales como Kahoot, Genially, Mentimeter, Quizziz o Educaplay. Asimismo, el uso
de aplicaciones y videojuegos puede complementar la ensefianza, transformando las clases en

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

3. Autodeterminacion:
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La teoria de la autodeterminacion sostiene que la motivacion intrinseca —aquella que nace del
interés personal y el placer por realizar una actividad— es la forma mas elevada de motivacion
autonoma. Esta teoria identifica tres necesidades basicas que impulsan el comportamiento
humano: competencia, autonomia y relacion social. Desde esta perspectiva, la gamificacion
puede disefiarse para satisfacer estas necesidades. Debe fomentar la autonomia mediante metas
claras y rutas de aprendizaje flexibles, ofrecer retroalimentacion inmediata y promover la
superacion personal con desafios progresivos. Ademas, debe facilitar la interaccidn social a
través de espacios colaborativos y herramientas digitales. Asi, la gamificacion puede generar
experiencias de aprendizaje significativas que mantengan la motivacion intrinseca 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 indic6 Velasquez et al. (2009), la ensefianza conduce hacia el desarrollo
y cada individuo que se formo6 socialmente y tiene potencialidades donde se exploten con
diferentes niveles de ayuda, esto le permitira mejorar la realizacion espiritual de cada individuo
y la contribucién de la sociedad. Entonces, una categoria asumida por la pedagogia como
ciencia es el aprendizaje, lo cual se evalUa de distintas maneras para tomar en consideracion 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 Dimension: Hace referencia a los aspectos y visiones positivas acerca de uno mismo y
del aprendizaje. En esta dimension, como la apreciacion propia y de los demas y también
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identifica la manera en que perciben los demas generando un ambiente de involucramiento y

seguridad. La motivacion y la anticipacion son los elementos esenciales de esta dimension.

Segunda Dimension: Adquisicion e integracion del saber. Este acéapite hace referencia a la
forma en que los estudiantes obtienen el saber, lograndolo mediante la construccion de
significado, contextualizacién de contenidos, rescate de saberes anteriores, blsqueda y
organizacion de nuevos datos. La organizacion y la jerarquia son los elementos esenciales de

esta dimensioén.

Tercera Dimension: Profundizacion y refinamiento del saber. Este aspecto que facilita la
profundizacién del saber comprende la técnica de la pregunta, comparacion, clasificacion y

andlisis. La mediacion mediante cuestionamientos es la esencia de esta dimension.

Cuarta Dimension: En este apartado, se toman en consideracion algunas estrategias vinculadas
a la toma de decisiones, resolucion de problemas, estudios, investigacion experimental y
métodos participativos. La implementacion de los conocimientos adquiridos es la esencia de

esta dimensién.

Quinta Dimension: Se refiere a los habitos mentales productivos aluden a la autorregulacion,
la reflexion critica y la creatividad. EIl proceso de metacognicion es la constante reflexion de

esta dimensién.

Farmacologia

La farmacologia se dedica al analisis de sustancias que se relacionan con los sistemas vivos
mediante procesos quimicos. Esto se lleva a cabo mediante la interaccion de la sustancia a las
moléculas reguladoras y la activacion o inhibicion de los procesos habituales en el cuerpo. Las
sustancias pueden ser aplicadas para conseguir un efecto terapéutico en algun proceso que

ocurre en el paciente (Katzung et al.,2022).
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Clasificacion de la farmacologia

Entre las principales ramas tenemos:

Farmacocinética:

Abarca el proceso de absorcion, metabolismo y excrecion de las drogas. Este realiza su
recorrido hasta el plasma, se dirige a su lugar de accién y finalmente, desaparece del organismo

(Alencastro,2020).

Farmacodinamia:

Es el estudio del comportamiento de las drogas en los seres vivos que comprende los procesos
fisiologicos y bioquimicas y asi como también su mecanismo que comprende el “efecto”
producido por la “concentracion” de la droga. Su conocimiento es fundamental para el empleo

clinico (Alencastro,2020).

Farmacologia epidemioldgica:

Su finalidad es el despistaje de una sefial para evaluar el peligro del medicamento y probar la
hipétesis. Esta estrechamente relacionado con la farmacovigilancia, la farmacoeconomia y los

estudios de utilizacion de medicamentos (Alencastro,2020).

Farmacogenetica:

Enfocado al estudio de las alteraciones transmitidas por herencia que pueden dafar la eficiencia
de los medicamentos que se emplean en dosis terapéuticas, para desarrollar aplicaciones que
permitan determinar estas alteraciones previo a la administracion del medicamento (Morén &

Levi,2002).
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Talleres

Segun Castillo (2012), los talleres se interpretan como una practica 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 curriculo escolar. Ademas, 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 experimentacion, la produccion y

la expresion artistica.

Sesiones

Las sesiones de aprendizaje representan la expresion curricular concreta en la que el estudiante
y el docente interacttan para el logro de un nuevo aprendizaje. Para efectos de la planificacion,
se toma como referencia la unidad didactica o de la unidad de aprendizaje, desprendiéndose los
planes de sesion de aprendizaje, que constituyen la unidad de programacion curricular mas

pequefia con la que deben trabajar los docentes en la universidad Rossi (2008).
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11 OBJETIVOS

2.2 Objetivo General

Proponer la estrategia de la Gamificacion para el aprendizaje de los estudiantes en la fase | del

curso de Farmacologia - Farmacoterapia | de la carrera de Medicina Humana.

2.3 Objetivos Especificos

- Describir los fundamentos teoricos de la estrategia de la Gamificacion.

- Disefiar talleres de aprendizaje con la gamificacion en la fase | del curso de Farmacologia

y Farmacoterapia |

- Disefar rabricas para evaluar el impacto de los talleres.
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I11. DESARROLLO DEL ESTUDIO

La propuesta se fundamenta teéricamente en la estrategia de la gamificacion, sus pasos y los
componentes de juego para lo cual se realizd una revision de diversos articulos, bibliografia,

libros y tesis relacionadas al estudio.

Asi mismo, se disefiaron tres talleres. Para cada taller se disefiaron cuatro sesiones en las que
se incluyeron los seis pasos de la gamificacién lo cual se logra evidenciar en la parte de inicio
y cierre de cada sesién mediante el uso de preguntas de la app Kahoot, asi también se puede
observar durante el desarrollo de cada sesion mediante una dindmica: Bingo farmacologico,
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 elabord un instrumento (rubrica) para la evaluacion de cada taller, en el que se

aprecian los diferentes puntajes que se valorara.

3.1 Fundamentacion teorica de la estrategia de la Gamificacion.

Gamificacion:

La gamificacidn es un anglicismo que proviene del término inglés game. El concepto fue creado
por el programador britanico Nick Pelling en 2002 y rapidamente se propagd en el ambito
educativo. La introduccidn de este término en el idioma espafiol no esta exenta de controversia,
ya que se ha planteado utilizar el término incluido en el Diccionario de la Lengua Espafiola:
ludificacién, que se deriva del latin ludus, de acuerdo con la (Fundacion del Espafiol

Urgente,2025)

La estrategia de gamificacion 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 ludico para reutilizar los
distintos componentes que se derivan de la planificacion e implementacion para lograr los

objetivos del conocimiento (Pujola & Herrera,2018).

Pasos:

Para simplificar la creacion de estrategias de gamificacion, varios autores han sugerido distintos

marcos de gamificacion. Los mas 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 esta enfocado en detallar el perfil de sus estudiantes.
4. Seguidamente crear ciclos de actividad.

5. Después reflexionar sobre las acciones a realizar.

6. Finalmente, evalla la interaccion.

Asi 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 continuacion, conseguir logros de mediana y gran dificultad.

7. Mas adelante es la consecucion de logros.
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8. Finalmente, se da la sensacién de logro en equipo.

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

elementos y mecanicas de juego, asi como también técnicas de juego sin llegar a lo ludico.

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

de juego que fomentan la participacion, motivacion y el pensamiento critico.

Esta estrategia constituye varios elementos pedagdgicos importantes:

Promueve el aprendizaje.

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

tabla de clasificacion, recompensas y misiones.

Se centra en la motivacion y el compromiso.
- Hace relevancia al pensamiento critico, elemento esencial para el desarrollo del

aprendizaje.

Componentes del Juego

Responden a patrones de disefio conceptuados segun el Marco MDE (mecanica, dindmica,
estética), los cuales estan conformados por insignias, colecciones, desbloqueo, regalos, niveles
y puntos. Estos elementos se emplean en la gamificacion para cuantificar y visualizar el

rendimiento de los alumnos.

Las insignias son simbolos 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 clasificacion; las primeras, muestran el progreso individual y las segundas, se emplean
para comparar usuarios individuales y clasificarlos entre si. De este modo, los puntos y las

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

Farmacologia 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 gamificacion, especificamente 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 podra observar en la
parte de desarrollo de las respectivas sesiones con una dinamica la cual puede ser bingo
farmacoldgico, escape rooms, juego de roles, entre otros y al finalizar se podra evidenciar al
aplicar cinco nuevas preguntas mediante la aplicacion Kahoot y en el uso de Google forms para

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

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

Taller 2: Farmacologia Ludica: Aprende Jugando el Sistema Nervioso y los Autacoides.

Taller 3: Mision Aprender Jugando Farmacologia.
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Tabla 1

Taller de Farmaco juegos

Titulo Aprende Jugando la Ciencia del Medicamento
Ndmero de sesiones 4 sesiones

Modalidad Presencial

Tiempo de Duracién 2 horas

Facilitador

Mg. Victor Cabrera

Mg. Carmen Gamarra

Objetivo General

Fortalecer los conocimientos fundamentales en el curso de
farmacologia a través de actividades ladicas y participativas,
fomentando la motivacién, el pensamiento critico y la toma de
decisiones.

Objetivos Especificos

Promover la comprension de conceptos clave de
farmacocinética y farmacodinamia mediante juegos Yy
simulaciones.

Estimular la participacion activa y el aprendizaje colaborativo
a través de retos gamificados.

Fomentar la reflexion metacognitiva y la autoevaluacion del
aprendizaje.

Contenidos

1. Farmacologia general y Farmacocinética.

2. Farmacodinamia, mecanismo de accion y Pasaje de
drogas a través de membrana.

3. Farmacologia del sistema nervioso auténomo y
fisiologia del sistema nervioso vegetativo.

4. Drogas colinérgicas y anticolinérgicas.
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Metodologia:

El taller aplicara la gamificacion educativa como eje
metodoldgico usando cinco pasos de la gamificacion. Las
sesiones incluiran:

1.Objetivo: De acuerdo al contenido de cada sesion

2.Conductas para llegar al objetivo: Activacion inicial: juegos
rapidos tipo Kahoot seguidas de exposiciones participativas

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

4. Actividades: Dinamicas grupales competitivas: trivias, escape
rooms, simulacion de casos clinicos, juego de roles

5. Reflexién: Cierre reflexivo

Recursos Necesarios

Laptop, proyector, internet, plataformas Kahoot, Pizarra,
marcadores, mesas para trabajo en grupos, material impreso

Presentaciones en PowerPoint, formularios de reflexiéon (Google
Forms

Evaluacion

Participacion activa y cumplimiento en sesiones 60 %

Reflexién individual por sesion 40 %

25



Tabla 2

Sesion 1 Farmacologia
general y
Farmacocinética

Tiempo de duracion 2 horas

Objetivo Comprender  los
principios tedricos
de la farmacologia
y los fundamentos

de la
farmacocinética
(absorcion,
distribucién,
metabolismo y
excrecion).
MOMEN ACTIVIDADES TIE MATERI
TOS MPO  ALES
Inicio La sesion inicia con el empleo de la app Kahoot (5 20 App
preguntas): para valorar conocimientos previos sobre minut Kahhot
conceptos basicos de farmacologia 0S
Smartpho
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZEQ nes

StbMfDwc7SDLedm ee?usp=sharing

https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-
id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-
cc30b6e4e5h9 1756222674606

</ Debate: ¢Por qué es importante entender cémo acttan y
se mueven los farmacos en el cuerpo humano?
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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

Desarroll  Luego se desarrolla la clase haciendo énfasis en conceptos 80 PPT, App
0 clave: farmacologia y farmacocinética (10-15 min méax). minut tipo
0s BingoBak
https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqv]- er
4rfC270MjAI58028 Apu3fRv?usp=sharing
Tarjetas de
</ Dindmica tipo Bingo Farmacolégico (conceptual): con rol, _
definiciones, principios y ejemplos. estaciones,
P pios y ejemp pizarra/tab
Reforzar conceptos clave de farmacologia (definiciones, lero,
principios y ejemplos) mediante un juego de repaso cronometr
dinamico y motivador. 0
https://drive.google.com/drive/folders/l _ayAxQYmVNI6
DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
Cierre Para finalizar se usara la app Kahoot (5 preguntas) 20 App
minut Kahhot
Preguntas finales de Farmacologia y Farmacocinética 0s
) ) Smartpho
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1gNS4auTHOoL nes

S8MArwW6UWnzKOuVOIZ?usp=sharing

https://kahoot.it/challenge/0511364?challenge-
id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-
cc30b6ede5h9 1756224229838

</ Reflexion en lluvia de ideas: sobre lo aprendido y cdmo
se relaciona con el futuro rol clinico.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LT
04J1jeMPri8lay6e56PgBgT tkINHCcPOrEe2gTA/viewfor
m?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
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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

Tabla 3

Sesion 2 Farmacodinamia,
mecanismo de
accion y Pasaje de
drogas a través de

membranas
Tiempo de duracion 2 horas
Objetivo Comprender  los
principios de

farmacodinamia y
el mecanismo de
accion de los
farmacos, asi
como su forma de
atravesar
membranas
bioldgicas,
aplicandolos  en
situaciones
simuladas con
enfoque clinico

MOMEN ACTIVIDADES TIEM MATERI
TOS PO ALES
Inicio Se empezard la sesion con la utilizacion del app Kahoot (5 20 App
preguntas): para valorar conocimientos previos sobre minut Kahhot
conceptos de farmacodinamia 0S
Smartpho
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZEQ nes

StbMfDwc7SDLedm ee?usp=sharing

https://kahoot.it/challenge/07327332?challenge-
id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-
cc30b6e4e5h9 1756229551000
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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

Desarroll  Luego se desarrolla la clase haciendo énfasis en conceptos 80 PPT
0 clave: farmacodinamia,el mecanismo de accion de los minut
farmacos, asi como su forma de atravesar membranas 0s Smartpho
bioldgicas (10-15 min méax). nes
https://drive.google.com/drive/folders/1lbUwucqvd- Tarjetas
4rfC270MjAI58028 Apu3fRv?usp=sharing de rol:
con
caracterist
icas del
Juego de roles “Agentes Farmacodinamicos™: cada equipo farmaco
representando un tipo de farmaco (agonista, antagonista, (tipo,
inhibidor  competitivo, no  competitivo, lipofilico, afinidad,
hidrofilico, etc.). Deberan cumplir misiones clinicas via de
mientras atraviesan un tablero fisiol6gico (representando entrada,
membranas, receptores, enzimas, o6rganos diana), mecanism
resolviendo retos conceptuales y de aplicacion ode
. . . . accion)
Eleccidn del rol:Cada equipo elige o se le asigna un
“Agente Farmaco” con propiedades especificas. Tablero
_ ] ) de juego
Avance por el tablero:El tablero tiene zonas: intestino, (grande
membrana, sangre, higado, celula blanco. Deben resolver en papel,
un reto en cada zona para avanzar. pizarrao
Zona de accion digital)
En la zona de accidn, deben simular qué ocurre al unirse a ﬁzilg:ss (
Su receptor: qué respuesta generan y qué parametros se ven
afectados (eficacia, potencia) Reto-
: ., misiones
Batalla de interaccion impresas
En una ronda especial, dos equipos se enfrentan Cronémet
resolviendo un caso clinico con interaccion farmacologica roy
httos://dri . puntaje
ps://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6D
B7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing general
Cierre Al finalizar se realiza mediante app Kahoot (5 preguntas): 30 App
minut Kahhot
https://drive.google.com/drive/folders/1 0s
Smartpho
hT1gNS4auTHOOLS8mArw6uWnzKOuVQIZ?usp=sharing nes

Reflexion en lluvia de ideas: sobre lo aprendido
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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.qgoogle.com/forms/d/e/1IFAIpQLScXEwmJ5LF
0Q4J1jeMPrj8lay6e56PgBaT tkINHCPOrEe2qTA/viewfor
m?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
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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 4

Sesion 3

Farmacologia del
sistema nervioso
autonomo y
fisiologia del
sistema nervioso
vegetativo

Tiempo de duracion

2 horas

Objetivo

Reforzar los
conceptos clave
sobre
neurotransmisores,
receptores, efectos
fisiologicos y
farmacos del SNA
de forma ludica.

MOME
NTOS

ACTIVIDADES

TIE  MATERIA
MPO LES

Inicio

Se iniciara la sesion utilizando la app Kahhot (5 preguntas):
para valorar conocimientos previos sobre conceptos de
Farmacologia del sistema nervioso autonomo Yy fisiologia
del sistema nervioso vegetativo

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZEQ
StbMfDwc7SDLedm ee?usp=sharing

30 App
minu  Kahhot

tos
Smartphon
es
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https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing

Desarrol ~ Se desarrolla la clase sobre conceptos clave: Farmacologia 60 PPT
lo del sistema nervioso auténomo y fisiologia del sistema minu
nervioso vegetativo (10-15 min max). tos  Tablero de
“Organos
https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ- diana”
4rfC270MjAI58028Apul3fRv?usp=sharing (0jos,
corazon,
Estrategia: “Carrera de Neurotransmisores” (Juego de mesa bronquios,
colaborativo) tracto
o ) ) gastrointest
Comprender la fisiologia del SNA y el efecto de diversos inal,
farmacos sobre 6rganos diana, mediante un juego en glandulas,
1. Cada equipo lanza un dado para avanzar por el Tarjetas
tablero. con
, . farmacos o
2. Al caer en un 6rgano, toman una tarjeta con un neurotrans
reto farmacologico. misores (ej.
3. Si responden bien, colocan su ficha en el rgano. ﬁdcrhe,nalina
El equipo con més érganos ganados gana. etc) ;
https://drive.google.com/drive/folders/1_ayAxQYmVNI6 Fichas  de
DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing
colores por
equipo
Cierre Finalizando la sesion con el uso de la app Kahhot (5 30 App
preguntas) minu  Kahhot
tos
https://drive.google.com/drive/folders/1hT1gNS4auTHOo Smartphon
LS8mArw6uWnzKOuVQIZ?usp=sharing es

Reflexidn en lluvia de ideas: sobre como influye en el rol
futuro de médico

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLScXEwmJ5LF
04J1jeMPri8lay6e56PgBaT tkINHCPOrEe2qTA/viewfor
m?usp=sharing&ouid=103729195594234482603
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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

Tablab

Sesion 4 Drogas
colinérgicas y
anticolinérgicas

Fecha A programar

Objetivo Identificar y
diferenciar los
mecanismos  de
accion, usos
clinicos y efectos
adversos de los
farmacos
colinérgicos y
anticolinérgicos.

MOME  ACTIVIDADES TIE  MATERI
NTOS MPO ALES

Inicio Se inicia la sesion utilizando la app Kahhot (5 30 App
preguntas): para valorar conocimientos previos sobre minut Kahoot
conceptos de farmacos colinérgicos y anticolinérgicos 0s

Smartpho
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZEQ nes

StbMfDwc7SDLedm ee?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing

Desarroll  Se desarrolla la clase sobre conceptos clave: farmacos 60 PPT

0 colinérgicos y anticolinérgicos minut
0s Smartpho
https://drive.google.com/drive/folders/1bUwucqvJ- nes
4rfC270MjAI58028 Apul3fRv?usp=sharing
Escape Room Farmacoldgico: “El Agente Secreto y el Cuaderno
Sistema Nervioso Autonomo” de retos
(puede
https://drive.google.com/drive/folders/l ayAxQYmVNI Imprinmirs
6DB7skwJdiu-O30tEs6l_?usp=sharing €)
) o Reloj o
Eres un agente farmacoldgico en una misién secreta. Una cronometr
sustancia desconocida ha sido liberada en una base militar, 0
afectando el sistema nervioso de los soldados. Para
neutralizar y salvarlos, deberas superar una serie de enigmas Fichas o
clinicos que te conduciran al clave antidoto. jTienes 60 candados
minutos antes de que sea irreversible! fisicos/dig
itales

El Cddigo Nervioso: Una sopa de letras con 6
neurotransmisores. Los que estén relacionados con el SNA
activan un cadigo secreto

El antidoto bloqueado: Un caso clinico con sintomas:
bradicardia, miosis, hipersecrecion. Deben elegir el antidoto.

La trampa colinérgica: Relacionar 4 farmacos con su tipo
(agonista/antagonista colinérgico), mecanismo y efecto.

El acertijo de los receptores: Adivinanza: “Estoy en las
glandulas, actdo con secrecion. Soy muscarinico y si me
bloquean, resequedad hay.” ; Qué soy?

La combinacion final
Un crucigrama con pistas clinicas. Las letras sombreadas
forman el codigo para “salir”.
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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

Cierre Al terminar la sesion se utiliza la app Kahoot (5 30 App

preguntas): minut Kahoot
0s

https://drive.google.com/drive/folders/A1hT1gNS4auTHOoL Smartpho

S8mAW6UWNnzKOuVQIZ?usp=sharing nes

Reflexion en lluvia de ideas: sobre como influye en el rol
futuro de médico

https://docs.qgoogle.com/forms/d/e/IFAIpQLScXEwmJ5LF
0Q4J1jeMPrj8lay6e56PgBaT tkINHCPOrEe2qTA/viewform
?usp=sharing&ouid=103729195594234482603

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

3.3 Disefio de rubricas para evaluar el impacto del taller

Es importante considerar el disefio de un instrumento de evaluacién, el cual permitira medir el
impacto de la estrategia de gamificacion en el curso de farmacologia, a través de las
actividades activas, trabajo en equipo, reflexién y metacognicion. Las rabricas consideran la
escala de Likert y una valoracion de ponderacion final

Tabla 6

Rubrica de evaluacién 1:

Criterio Excelente (5) Bueno (4) Aceptable (3) Insuficiente (1-
2)
1. Comprension  Aplica conceptos  Aplica la Presenta algunos Mudltiples
farmacologica con precision y mayoria de errores o lagunas errores;
profundidad; conceptos conceptuales. desconoce
domina correctamente. conceptos
mecanismos, usos basicos.
y efectos.
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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

2. Tomade
decisiones
clinicas

Toma decisiones
terapéuticas
adecuadas y bien

justificadas

Toma decisiones
aceptables con
alguna
justificacion

Decisiones clinicas
vagas o con
justificacion débil.

Decisiones
erroneas o sin
fundamento.

segun el caso. parcial.

3. Participacion  Participa Participa de Participa poco o No participa o

activa constantemente, formaregulary solo cuando es interrumpe el
lidera aportes y constructiva. requerido. trabajo grupal.
colabora
activamente.

4. Trabajoen Escucha, respeta Muestra buena Coopera Actitud

equipo opiniones, actitud parcialmente o con individualista o
contribuye al logro  colaborativa. dificultad. disruptiva.
grupal.

5. Reflexion y Analiza Reflexionasobre  Reflexiona No reflexiona o

metacognicion criticamente sus sus decisiones superficialmenteo  niega errores.
decisiones; con apoyo. con ayuda.

propone mejoras.

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 Ponderacion
Categoria Peso (%)

Comprension farmacologica  25%
Toma de decisiones clinicas  20%
Participacion activa 15%
Trabajo en equipo 15%
Reflexion y metacognicion ~ 15%
Uso de recursos del juego 10%

TOTAL 100%

La rdbrica de evaluacion 2 y 3 con sus respectivas escalas se encuentran en anexos
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CONCLUSIONES

La gamificacion se fundamenta en teorias psicoldgicas, pedagdgicas y motivacionales que
respaldan su uso, especialmente en el &ambito educativo. Esta estrategia ofrece recompensas y
fomenta el compromiso, la autonomia y el aprendizaje significativo. Conocer estos
fundamentos es clave para disefiar aplicaciones gamificadas efectivas y coherentes con los

objetivos del contexto en que se implementan.

La implementacion de talleres gamificados en la fase | del curso de Farmacologia y
Farmacoterapia | permite incorporar actividades que fortalecen la participacion activa, la
motivacion del estudiante y el aprendizaje profundo. Esta metodologia promueve un entorno
dindmico y centrado en el alumno, facilitando la comprension de temas complejos mediante

desafios, recompensas y retroalimentacion constante.

El desarrollo de un instrumento para evaluar talleres de aprendizaje que emplea la gamificacion
ayuda en la medicion de su efectividad, relevancia y grado de aceptacidn entre los participantes.
Este método de evaluacion influye en la mejora de los talleres y asegura que se alcancen los

objetivos mediante la correcta aplicacion.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda explicar la Gamificacion desde una perspectiva pedagogica, sustentar con
teorias del aprendizaje que fundamentan su aplicacion y relacionar con estudios que se hayan
demostrado con éxito en casos reales de gamificacion en contextos educativos, lo cual facilita

la comprension y contextualizacion de los conceptos.

Establecer objetivos de aprendizaje claros y alineados al contenido, introducir la gamificacién
como apoyo al aprendizaje significativo, contextualizar los talleres con situaciones clinicas y
seleccionar mecénica de juegos apropiadas para el nivel del curso que se ajusten al perfil de los
estudiantes y al contenido de Farmacologia y Farmacoterapia para favorecer la participacion

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

Implementar instrumentos de evaluacion para evaluar la efectividad, pertinencia y aceptacion
de la gamificacion y usar los resultados para mejorar las estrategias. Ademas, se debe garantizar
que el entorno fisico o virtual tenga las condiciones necesarias como un adecuado acceso a
internet, dispositivos tecnoldgicos y software para que la experiencia gamificada sea fluida y

accesible.
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Evaluacion de Conocimientos Previos de Farmacologia y Farmacocinética

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZEQStbMfDwc7SDLedm ee?usp=shar

ing

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

cc30b6ede5b9 1756222674606
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https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZE0StbMfDwc7SDLedm_ee?usp=sharing
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https://kahoot.it/challenge/09182096?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-cc30b6e4e5b9_1756222674606

1. ¢Cual es la definicion mas adecuada de farmacologia?

b) Ciencia que estudia las
interacciones entre los
medicamentos y los organismos
Vivos.

a) Ciencia que estudia las
enfermedades y su tratamiento
quirdargico

L —

::‘J)ni:'r‘:;an?eu:)sefum?)s : - d) Ciencia que estudia el origen
W vegetal de los medicamentos.

de los medicamentos.

2. La farmacocinética se refiere principalmente a:

v\

| FARMACOCINETICA

{

A
A

. L |
A “

5,08

organismo. farmaco.

i’
a) El efecto del farmaco sobre el O b) El mecanismo de accion del

¢) Los procesos de absorcion, o .
distribucién, metabolismo y @ el ettt

excrecion del farmaco.




3. (Cual de las siguientes vias de administracion tiene, por lo general,
el inicio de acciéon mas rapido?

- E——
A a) Oral O I ‘ b) Subcutdnea

. c) Intramuscular O . d) Intravenosa

4, Un efecto adverso se define como:

b) Una reaccién nociva y no
intencionada que ocurre a dosis
normales.

a) La respuesta terapeutica
deseada del medicamento.

¢) Un error en la prescripcion del ‘ d) La pérdida de eficacia de un
medicamento. ! medicamento con el tiempo.




5. El metabolismo de primer paso ocurre principalmente en:

a) Rifones O I ‘ b) Higado

’ c) Estomago O fl . d) Pulmones




Preguntas finales de Farmacologia y Farmacocinética

https://drive.qoogle.com/drive/folders/1hT1gNS4auTHOoLS8mArweuWnzKOuVOIZ?usp=sha

rnn

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

cc30b6ede5b9 1756224229838

Informe
SESION 2 7
Resumen Participantes (0) Preguntas (5)

ilnvita a mas
participantes!

Invita compartiendo la
URL o el PIN. Los
o participantes podran
unirse a este kahoot hasta
la fecha limite,

participantes

{Max. 10 participantes)

Opciones de informe

PIN de juego
05N364

URL
https://kahoot.it/challenge...

Descargar

Coplar

Copiar
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i Juega este
kahoot solo
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a) Estudiar exclusivamente el
metabolismo de los
medicamentos

c) Conocer Unicamente los efectos
adversos de los medicamentos.

1. ¢Cual de las siguientes opciones describe mejor el objetivo
principal de la farmacologia?

EoSE—

b) Analizar las interacciones entre

farmacos y organismos vivos.

. d) Clasificar los medicamentos
segun su origen.

2. La farmacocinética estudia principalmente:

FARMACOCINETICA

a) El mecanismo de accién de los
farmacos

— -

c) La absorcién, distribucién,
metabolismo y excrecion de los
farmacos.

“Lo que «l orgonismo le hoce a ko droga” v

b) La respuesta biolégica a los
farmacos.

d) Las reacciones adversas
producidas por los farmacos.




3. El metabolismo de primer paso afecta principalmente a los

—— -
A a) Intravenosa O 2 ’ b) Subcutanea

Tl =T

K
. c) Oral @ . d) Intramuscular

4. En farmacocinética, la biodisponibilidad se refiere a:

Momento de concentracion
mixima del farmaco

Concentraciin
mdxima (pico)
del farmaco

se metaboliza en el higado. : 2 et
circulacion sistémica

" b)La fraccién de la dosis
a) La velocidad con que el farmaco N
administrada que alcanza la

¢) La concentracién maxima que . d) El tiempo que tarda en
alcanza el farmaco en plasma. f eliminarse el farmaco.




En términos de farmacocinética, el 'clearance' o depuracion se
define como:

EXCRECION

L2l sl de los firmaxos © ks motabolites
af eatarar dei srganiTo

a) Lo necesario para que la b) El volumen de plasma
concentracién plasmatica se depurado de farmaco por unidad
reduzca a la mitad de tiempo.

c) La cantidad total de farmaco ' d) La velocidad de absorcién del
eliminada por el rifién. farmaco.




Evaluacién de Conocimientos Previos: Farmacodinamia
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ing
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cc30b6e4e5b9 1756229551000
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Resumen

0o

participantes

Participantes (0)

Preguntas (5)

ilnvita a mas
participantes!
Invita compartiendo la
URL o el PIN. Los
participantes podran
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(M3ax, 10 participantes)

PIN de juego
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URL

https://kahoot.it/challenge...
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Copiar

Copiar
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a) El recorrido del farmaco en el
organismo.

— -

¢) Los efectos del farmaco sobre
el organismo y su mecanismo de
accién.

1. La farmacodinamia se refiere al estudio de:

Farmacodinamia

oo & OUD
i A

(=)

b) Los procesos de absorcién y
eliminacién.

Ol
O,

d) La fabricacién de
medicamentos.

2. El término 'afinidad' en farmacodinamia describe:

a) La capacidad de un farmaco
para unirse a su receptor

c) El tiempo que tarda en
eliminarse un farmaco.

b) La rapidez con la que se
absorbe un farmaco.

ol
O=

d) La dosis necesaria para
provocar toxicidad.



3. La 'potencia' de un farmaco se refiere a:

=

b) La concentracién o dosis
a) El grado maximo de respuesta § :
necesaria para producir un efecto
que puede producir un farmaco R

determinado.

¢) La velocidad de eliminacién del . d) El nimero de receptores que
farmaco. y bloquea el farmaco.

4. En farmacodinamia, un 'agonista’ es:

b) Una sustancia se une al
receptor y lo activa para producir
una respuesta

a) Una sustancia que bloquea el
efecto de un receptor

¢) Un metabolito inactivo de un . d) Un farmaco con baja
farmaco M biodisponibilidad

o




5. La 'eficacia' de un farmaco se define como:

a) La dosis necesaria para
alcanzar el efecto terapéutico

— -

c) La capacidad de un farmaco
para producir el efecto maximo

posible.

b) El tiempo de accién del
farmaco.

d) El porcentaje de farmaco
eliminado por el higado.




Preguntas finales de Farmacodinamia

https://drive.qoogle.com/drive/folders/1hT1gNS4auTHOoLS8mArweuWnzKOuVOIZ?usp=sha
rin

https://kahoot.it/challenge/06455197 ?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-
cc30b6ed4e5h9 1756430226628

1. Recibe un farmaco agonista completo que se une a receptores [32-
adrenérgicos, produciendo broncodilatacion:

Sugerencias de Getty Images

-

a) Afinidad

. c) Eficacia



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

La warfarina inhibe la enzima epdxido reductasa, interfiriendo en los
factores de coagulacion dependientes de vitamina K

a) Interaccion con receptores
1I0NOLropicos

c) Estimulacién de segundos d) Modulacién de canales de
mensajeros. calcio.




1-Quiz  Un farmaco liposoluble, no ionizado y de bajo peso molecular atraviesa con facilidad la membrana celular. Mecanismo de : >

B a) Difusién facilitada x
3 o) pifusion pasiva v
D ¢) Transporte activo primario b4
D d) Pinocitosis X
Sin respuesta X
O Limite de tiempode 20 s
Respuestas correctas O 0% Tiempo promedio de respuesta o Os Los participantes respondieron 2 odeo
2-Quiz Un antagonista competitivo se administra junto a un agonista de un receptor especifico. Efecto en curva dosis-respuesta: £
a a) Disminuye la eficacia maxima X 4}
a b) Aumenta la potencia del agonista X [+]
O <) Se desplaza hacia la derecha sin cambiar la eficacia maxima v o
D d) Se desplaza hacia la izquierda aumentando |a respuesta 2 0
Sin respuesta > 4 [+]
@ Limite de tiempo de 20 s
Respuestas correctas O 0% Tiempo promedio de respuesta 0 Os Los participantes respondieron 2 0deo
3.Quiz Un antibiético hidrofilico requiere transportadores especificos para at branas biolé Tipodet porte: < X
FARMACOLOG u a) Difusién pasiva simple X 0
i suticn L3 b Difusion facilitada v 0
¢) Transporte activo dependiente de ATP b 4 0
Farmacocinéti D
O ¢ Endocitosss X 0
Farmacodinamia
Sin respuesta X o
@ Limite de tiempo de 20 s
Respuestas correctas O 0% Tiempo promedio de respuesta o Os Los participantes respondieron & OdeO




Evaluacion de Conocimientos Previos: Farmacologia del sistema nervioso autbnomo
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g
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participantes!

Invita compartiendo la
URL o el PIN. Los
o participantes podran
unirse a este kahoot hasta
la fecha limite.
(Mdx, 10 participantes)

participantes

A a) Dopamina

@ o Acetiicoiina

El neurotransmisor principal liberado por las fibras preganglionares
simpaticas es:

Opciones de informe

Tarea ‘W |Termina dentro de 3 dias

Fecha de inicio:28 ago 2025, 20:38

Fecha de finalizacion:31 ago 2025,
12:00
Presentado por vivianagg241997
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’ o Descargar limite _ahora
l Juega este
PIN de juego Coplar A kahoot solo
05846243
URL
Copiar
https://kahoot.it/challenge... ;’h

= — —
O l ’ b) Noradrenalina

|
@ B < Adrenalina


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

La atropina actua como:

a) Agonista muscarinico O l ’ b) Antagonista muscarinico

v g 5 d) Inhibidor de la
‘ c)Agenista nicotinico O i . acetilcolinesterasa

3. La estimulacion de los receptores adrenérgicos B1 en el corazén
produce principalmente:

— N

—

A a Bradicardia O I b) Disminucién de la

contractilidad

T el R e

"
¢) Taquicardia y aumento de la ‘ . > dasis
. contractilidad . d) Vasodilatacién periférica




4. La fisostigmina, al inhibir la acetilcolinesterasa, provoca:

a) Disminucién de la transmisién b) Acumulacién de acetilcolina en
colinérgica la sinapsis

c) Bloqueo de receptores . d) Aumento de la degradacién de
nicotinicos f acetilcolina

. La estimulacion parasimpatica del musculo liso bronquial provoca:

a) Broncoespasmo 3 =
) F ’ b) Broncodilatacién
{broncoconstriccion)

——

. ¢) Disminucién de secreciones O 7 B 9 Activacion g2

bronquiales




Preguntas finales de Farmacologia del sistema nervioso autbnomo

https://drive.google.com/drive/folders/1hT1gNS4auTHOoLS8mArweuWnzKOuVQIZ?usp=sha
rin

https://kahoot.it/challenge/02922357challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-
cc30b6e4e5b9 1756432394390

Informe Opciones de informe : Tarea ‘¥ |Termina dentro de 3 dias

.
pregu ntas finales ¢ Fecha de inicio:28 ago 2025, 20:53
Fecha de finalizacion:31 ago 2025,
12:00
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I N Cambiar fecha Finalizar
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la fecha limite.
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URL
Copiar
m https://kahoot.it/challenge... R

1. La clonidina es un farmaco antihipertensivo cuyo mecanismo de
accion principal es:

=

FARMACOLOGIA

Biofarmacéutica

2

—
a) Agonismo adrenérgico Bl O I ‘ b) Antagonismo adrenérgico al O

et el R e

¢) Agonismo adrenérgico a2 M > o
central . d) Bloqueo ganglionar nicotinico ‘


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

2. En el sistema nervioso simpatico, la mayoria de los
neurotransmisores liberados por fibras postganglionares son:

E | A a) Acetilcolina a

B e —

‘ c) Dopamina OH‘ - d) GABA

3. Un paciente con asma bronquial recibe salbutamol. ;Cual es su
mecanismo de acciéon?

Via respiratona Vi respiraton Via tespiator
normel

con asma durante un oty E ‘:;'l @

s

a) Agonista B2 adrenérgico — b) Antagonista 1 — disminuye
broncodilatacién g broncoespasmo

c) Agonista muscarinico — ‘ d) Inhibidor de acetilcolinesterasa
broncodilatacion — relajacion bronquial




4. ;Cual de las siguientes funciones esta mediada principalmente por
el sistema parasimpatico?

- A a) Midriasis aquicardia

e Tl T

‘ c) Aumento de la secrecion salival @ B d) vasoconstriccién cutanea

5. Un paciente con hipertension recibe prazosina. ;Cual es el
mecanismo de accion de este farmaco?

a) Bloqueo de receptores al — b) Bloqueo de receptores 2 —
vasodilatacion vasodilatacién

c) Agonismo 02 — aumento de la ‘ d) Agonismo B1 — disminucién de
presion arterial frecuencia cardiaca




Evaluacion de Conocimientos Previos: Drogas colinérgicas y anticolinérgicas

https://drive.google.com/drive/folders/10zLkbjXUanKZEQStbMfDwc7SDLedm ee?usp=sharin
g

https://kahoot.it/challenge/05978343?challenge-id=d7d0dbfd-e165-4107-bb27-
cc30b6ed4e5h9 1756433636156
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ilnvita a mas

Finalizar
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=

Ia fecha limite.

(Max. 10 participantes)

URL
g Copiar
Invitar https:/kahoot.it/challenge... o

S i

1. La pilocarpina es utilizada en el tratamiento del glaucoma. Su
mecanismo de accion principal es:

e 7"_' ::é ]

—
_ A a) Antagonista muscarinico O o ’ b) Agonista muscarinico

‘ c) mrs‘ibib;or de acetilcolinesterasa O | B J) Bioqueador nicotinico



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

R A a) Receptores nicotinicos

2. La atropina produce midriasis y cicloplejia porque actua
bloqueando:

Musculos del iris

Musule

dlatader ‘ Midraus

- . 5 - -
O I b) Receptores muscarinicos del

ojo

B e

. c) Receptores adrenérgicos al O N . d) Receptores 2

3. La neostigmina es utilizada en miastenia gravis. Su mecanismo de
accion es:

‘ ~

Neostigmine

iStock ! L - "
H t N_‘

3
oo BEE

——
a) Agonista muscarinico directo O o ’ b) Agonista nicotinico

e . Tl

¢) Inhibidor reversible de ' - o
tilcolin @ | . d) Antagonista muscarinico




. Un paciente con enfermedad de Parkinson recibe biperiden. Este
farmaco actua como:

&

a) Inhibidor de MAO-B O I ‘ b) Inhibidor de COMT

et T e T

¢) Antagonista muscarinico @ w B <) Agonista dopaminérgico O

central

. El érgano fosforado (ejemplo: paration) es un insecticida que causa
intoxicacion colinérgica grave. Su mecanismo es:

ELIMINATION (= excrenion)
T—— _,_] (e Tnsouisn JUCRN € Cre Tion |

MEDICATION
from the BOOY

» nmu -1:1731'-’4
= MOSTLY THROUGH VRINATION

KIDNE VS
CLEAR METABOLIC WASTE
aed FOREIGN SUBSTANCES

a) Bloqueo competitivo b) Estimulacién de receptores
muscarinico - nicotinicos

c) Inhibicién
irreversible de

Seaticolnast d) Agonismo p2 adrenérgico




Preguntas finales de Drogas colinérgicas y anticolinérgicas
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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

‘
vwv‘.’,"/ﬂ

A a) Estimula receptores 2

b) Inhibe la liberacién de
histamina

. c) Bloquea receptores d) Inhibe |a acetilcolinesterasa
muscarinicos — broncodilatacion broncodilatacion

2. La bethanecol se indica en la retencidon urinaria posoperatoria
porque:

p—— =SS .
I b) Estimula receptores
a) Bloquea receptores nicotinicos O . ‘ muscarinicos de la vejiga — @

contraccién del detrusor

e e

zcl::h't::es ﬂ . d) Estimula receptores
P dopaminérgicos

adrenérgicos al




3. En intoxicacion por organofosforados, el tratamiento especifico
incluye:

—

—— -
7" A a) Furosemida + atropina O I ‘ b) Naloxona + diazepam

e Tl T

‘ c) Atropina + pralidoxima @ H . d) Flumazenilo + atropina

4. El escopolamina se utiliza principalmente para:

b) Enfermedad de Parkinson

‘ c) Cinetosis (mareo por d) Retencién
movimiento) urinaria



5. Un efecto adverso caracteristico de los agonistas muscarinicos es:

b) Sequedad de boca y

a) Taquicardia e hipertension : :
constipacion

— —

c) Bradicardia,

diarrea y = e : e
aimants de @ 1 . d) Midriasis y cicloplejia

secreciones




Evaluacion de Conocimientos Previos Farmacologia de los depresores generales del SNC,
etanol, metanol, disuasivos alcohdlicos

https://docs.google.com/document/d/IN6vvaYtjs07HSHIDuPUoVF _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

1. ¢Cual es el principal mecanismo de accién de los
depresores generales del SNC?

Activacion de receptores J
NMDA 4 Inhibicion de GABA-A

T —

Potenciacion de la
® neurotransmision B Bloqueo de canales de calcio
GABAérgica

A Depresion respiratoria . ® Desinhibicion conductual

L ——— 4 —

® Convulsiones B Midriasis



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

3. El metabolismo del etanol se lleva a cabo
principalmente por:

e i

A Alcohol deshidrogenasa . ® Monoaminooxidasa

== -_—

® Xantina oxidasa B Aldehido deshidrogenasa




4. La intoxicacion por metanol se caracteriza por:

Alteraciones visuales y Convulsiones y alcalosis
acidosis metabédlica respiratoria

L ———

ﬁ

® Midriasis y bradicardia B Psicosis aguda

5. ¢Cual es el tratamiento especifico de intoxicacion
por metanol?

M o

A Carbon activado 4 Naloxona

® Fomepizol o etanol B Flumazenilo




Preguntas finales de Farmacologia de los depresores generales del SNC, etanol, metanol,
disuasivos alcoholicos

https://docs.google.com/document/d/AINSVBfYumR|G gzOKKPC34Zo 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-ac43-80ff8 7dff064

6. El disulfiram actia como disuasivo alcohdlico
porque:

P———
—
\v::*\..:.:_\vm

*D;smﬁram Tablets 500 Mg
ANTAWELL 500

.
™
N

[

2 Pover et

Inhibe alcohol
deshidrogenasa

A Potencia GABA-A

—
I'o

= e —

Inhibe aldehido

Activa receptores opioides g
e P P deshidrogenasa



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

7. La principal complicaciéon del consumo crénico de
etanol es:

— .

A Hiperplasia prostatica I 4 Neumonia intersticial
Esteatosis hepatica,

e A 7 B Parkinsonismo
hepatitis y cirrosis

8. El sindrome de Wernicke-Korsakoff se relaciona
con:

A Hipovitaminosis A
Deficiencia de vitamina Bl

® Hiperuricemia S
P (tiamina)




9. El etanol en combinaciéon con benzodiacepinas:

=2

ADICCION A BENZODIACEPINAS |
< No produce interaccion
A Reduce la depresion del SNC ST
significativa

S e T, e —
Bloquea el efecto de - Potencia la depresion del
benzodiacepinas SNC

10. El acamprosato es util en alcoholismo porque:

o]
. o
acamprosate

shumentach coe  TXNIWE

= ,_(A,J_A

A Bloquea receptores opioides I 4 Inhibe GABA
Antagoniza receptores v Estimula dopamina en nucleo

® NMDA accumbens

| 4




Evaluacion de Conocimientos Previos Hipnéticos

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

https://docs.google.com/document/d/10BkF1 ertycPbBWCPi6ViLIGALWFQI M/edit?usp=s
haring&ouid=103729195594234482603 &rtpof=true&sd=true

1. Los hipnéticos se utilizan principalmente para:

2 S

A Controlar hipertension 4 Inducir y mantener el suefio

— _

>
® Tratar depresion B Estimular la vigilia

2. ;(Cual de los siguientes pertenece a los “Z-drugs”
hipnéticos?

A Midazolam 4 Diazepam

® Zolpidem B Lorazepam


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

3. El principal receptor diana de los hipnéticos no
benzodiacepinicos (Z-drugs) es:

I S —

Arcsa recomienda
tener cuidado al
consumir medicamentos
Hipnéticos no Benzodiacepinicos
sin prescripcion médica.

. Para conocer mas haz click en el link adjunto
\ Whmare snle 0w ssbbemsiots gob or @R Aeve be [P Avateiaty [ Awsabe o

A Receptor GABA-A v € Receptor serotonina 5-HTI1A

® Receptor NMDA B Receptor adrenérgico a2

4. La ventaja de los Z-drugs frente a benzodiacepinas
es:

BENZODIAZEPINES

* ACT AS A CENTRAL NERVOUS SYSTEM DEPRESSANT

- ANXIOLYTICS
“RELIEVE ANUETY
~ ANTICONVULSANTS PRy Imﬁ o

L MANAGE SEIZURE DISORDERS ACID (GABA) »

A Vida media mas prolongada I & Mas efectos extrapiramidales

— ——

Menor alteracion de

Mayor riesgo de dependencia 2 =
e y 9 P arquitectura del sueno




5. Una benzodiacepina de accién corta usada como

A Lorazepam

® Diazepam

0|
O
y <
=
[+ 4
g
T
o}
=
)
w ¢

hipnético es:
Benzodlacepmao

- BZD ACCION CORTA
- BZD ACCION lNTERMEDIA
=- BZD ACCION PROLONGAD
- COMO ESCOGER LA BZD -
- TOXICOLOGIA
- SOBREDOSIS BZD

4 Midazolam

m Clonazepam



Preguntas finales de Hipnéticos

https://docs.google.com/document/d/IEAXfTKMTCcET cngmzr4R8oc7d 1JPYzmb/edit?us
p=sharing&ouid=103729195594234482603& rtpof=true&sd=true

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

6. El flumazenilo es un:

N

— J‘&f =

A Agonista GABA-A I 4 Potenciador de GABA-B

Antagonista competitivo de

2 > v B Antagonista opioide
benzodiacepinas 9 5

ST

7. Un riesgo importante del uso crénico de hipnéticos

A Hiperactividad simpatica € Tolerancia y dependencia v

e o = —)

® Inmunosupresion B Hiperplasia adrenal



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

8. Los barbituricos como hipnéticos han caido en
desuso por:

- by
(AscearsiTAL) (80T
(eurwoone) (e

i No cruzan la barrera
! hematoencefalica

Alta tasa de dependencia y
® Baja potencia M riesgo de depresion
respiratoria

9. El zolpidem es preferido para insomnio de:

— —— —~— —

A Inicio del suefo 4 Insomnio por ansiedad

- ~

@® Despertar temprano B Sueno intermedio




10. Un efecto adverso caracteristico de los hipnéticos
Z-drugs:

i I |
20 0N 05 DN NY NN 05 0% HAY
» torts Aerecca w hwape H= ‘

S — J/ tE 3

—

, Conductas complejas
A Hiperglucemia 4 durante el sueno (ej.
sonambulismo)

e —— ey

® Sindrome extrapiramidal M Rigidez muscular




Evaluacion de Conocimientos Previos Farmacologia del SNV adrenérgicos y de los
autacoides. Drogas adrenérgicas y antiadrenérgicas.

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

https://docs.qgoogle.com/document/d/1ZB33Ys0l100Q-jFL-
e4dHzbuKHfgQORo0OZ8l/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&

sd=true

1. La noradrenalina actua principalmente sobre
receptores:

A Dopaminérgicos
T e ——

® p2



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

La adrenalina en dosis bajas provoca:

A Vasoconstriccion por al € Bradicardia

= v

® Vasodilatacion por B2 ® Ningun efecto

4 [ "Actvacxin de los conductos
l * do K- activados por Ca*
PDE 4[4Md‘hmm9,-&"]
o o
\
N
¥ MLCK

A Hipertension 4 Depresion

® Parkinson B Asmay EPOC




4. La fenilefrina es un agonista:

B Dopaminérgico

A Agonista al 4 Antagonista B no selectivo v

L —

@® Agonista Bl B Antagonista selectivo Bl




Preguntas finales de Farmacologia 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

6. (Cual de los siguientes es un antagonista al usado
en hipertension y HBP?

N Parasympathetic
ACh_ig _ACH
S ARSI  Cardiac and smooth muscie, ‘
X Sympathetic ganglia gland cells, nerve terminals
) Angy — 5 Sympathetic
- z F— M¥ Sweat glands (eccrine)
: ACh N u""s Sympathetic ——
3. [&—% ‘g Cardac and smooth musce,
gland cells, nerve terminals
« @rog Sympathetic

Renal vascular smooth musde =

Sympathetic
Adrenai gland
Somatic

A Doxazosina : ® Metoprolol

® Propranolol ® Clonidina

7. La clonidina actua como:

——

A Antagonista Bl € Agonista a2 central

® Agonista al B Antagonista al



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

8. La liberacion de histamina produce:

- —

Vasodilatacion y : Vasoconstriccion y

broncodilatacion broncodilataciéon
o B e ___ 1 =

Vasoconstriccion y - Vasodilatacion y
broncoconstriccion broncoconstriccion

9. Un antagonista H1 de segunda generacién (como
loratadina) se caracteriza por:

Menor sedacion y vida

A Induccion de sueno :
media prolongada

Paso al SNC y sedacion -~ Bloqueo de receptores
marcada dopaminérgicos




10. Los receptores H2 son estimulados por histamina

Estimular secrecion gastrica
acida

v I 4 Disminuir frecuencia cardiaca

Estimular sintesis de

® Producir broncoconstriccion :
prostaglandinas




Evaluacion de Conocimientos Previos Oxido nitrico. Endotelinas. Prostaglandinas,

leucotrienos
https://docs.google.com/document/d/14E171olzuyvvKZkiU NNtmCiJgPq7dby/edit?usp=

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

https://create.kahoot.it/details/f26a3a24-0ffb-417f-bbdf-7a87 caffffff

1. El 6xido nitrico (NO) se sintetiza a partir de:

A Lisina 4 Glutamina

R —
® Arginina B Glicina



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

2. El mecanismo de accion del NO se relaciona con:

Activacion de adenilato ciclasa

& Inhibicion de fosfodiesterasa
> + AMPc

e ——

Activacion de guanilato

i v B Bloqueo de canales de calcio
ciclasa > + GMPc q

MLV muscuko liso vasculer, Pla: Plaquetss. GR Globulo Roo
Recaptor de Ach

o
© Receplor e sustancia P = A

Hipertension pulmonar o I
neonatal

S - -

® Hipertension arterial sistémica ® Asma bronquial

& Arritmias ventriculares




4. Las endotelinas producen principalmente:

=== R, '\

A Vasodilatacion € Vasoconstriccion

F— -

® Inotropismo negativo B Broncodilatacion

5. Un antagonista de receptores de endotelina usado
en hipertension pulmonar es:

A Bosentan & Sildenafil

® Alprostadil W Zafirlukast




Preguntas finales Oxido nitrico. Endotelinas. Prostaglandinas, leucotrienos
https://docs.google.com/document/d/1 ADewHToKoM5Qjlh870jNNriDZyNYEiN/edit?u
sp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true

https://create.kahoot.it/details/f26a3a24-0ffb-417f-bbdf-7a87 caffffff

6. Las prostaglandinas derivan del metabolismo del:

_ PROSTAGLANDINAS
erDs mlembros conocsdos dvo dgrupg

% r:%o oc:oo ton%«cgong 50 % e . €on un

cnulo pemog en q Y ‘%s excepio lo 12

@453;@‘@:0 R g8 Gt IR 0 02
ani e su
es"uciuv

wsmwenles cclopen'ono

Lipidos de membrana via

A Acido linoleico via lipoxigenasa | g
posS ' 4 fosfolipasa B

—  —
Acido araquidénico via

® Colesterol via citocromo P450 R 2
ciclooxigenasa

7. El misoprostol es un analogo de prostaglandina E1l
usado para:

Reducir secrecion acida ,
A gastrica y proteccion v l 4 Tratar hipertension
mucosa

-

® Inducir broncodilatacion B Prevenir hipercolesterolemia



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

8. Un efecto adverso importante del misoprostol es:

BRI SEe S R

o PR 3 ! _-
petssstersoas i b i &
200 mg 200 mg

Be. O B=._. ©

(Ve *o Vi g Guals Sinend.
Ny s pet

umm

200 mg D
i _l_ .
- A o Gy |
Bigtie B MO e a4 el _-~_~

& B | WG ey w1 oo 2w

Aborto por contracciones

v l 4 Hipertension
uterinas

L — _— ~

® Trombocitosis B Depresion respiratoria

9. Los leucotrienos se producen por la via de:

Lipooxigenasa del acido
araquidonico

— E——

v l # Fosfodiesterasa

Ciclooxigenasa del acido

® Citocromo P450 S
araquidonico




10. Los antagonistas de receptores de leucotrienos (ej.
montelukast) son utiles en:

Leucotrisnc M

caem Wwtemie whaslastesperne de
mastratiing

A Ulcera gastrica . ® Asma y rinitis alérgica

>

® Hipertension arterial B Insomnio crénico




Evaluacion de Conocimientos Previos Farmacologia de los farmacos con accion sobre
SNC: Anestésicos locales,Ansioliticos, Hipnoticos y Relajantes

https://create.kahoot.it/details/dd21dd85-e487-4659-b63b-a58326a0901
https://docs.qgoogle.com/document/d/IUIW VedJYatk KSECRtEI28FU3aBeTNRT/edit?u
sp=sharing&ouid=103729195594234482603& rtpof=true&sd=true

1. El mecanismo principal de los anestésicos locales es:

CAITERIOS B10QUIMICOS j %—i

“EE -
T 9%

|

1 1%
AT o bl oy -y
- 5
-’ -

e

—

. Estimulacion de receptores
A Bloqueo de canales de calcio I & NMDA P

- B e % —
Bloqueo de canales de sodio

s > ‘ ;
® Inhibicion de receptores GABA dependientes de voltaje



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

2. ;Cual es el anestésico local de mayor
cardiotoxicidad?

A Procaina . & Bupivacaina

L e ——

® Lidocaina B Mepivacaina

3. Benzodiacepinas como el diazepam actuan sobre:

= = - ~ - =

Valium”®
Diazepam
10 mg

50 comprimicios

p— ""
A Receptor dopaminérgico D2 [ 4 Receptor NMDA

T g

—m

- Receptor GABA-A
potenciando Cl-

e

® Receptor GABA-B



4. El flumazenilo es un:

A Agonista GABA-B l 4 Inhibidor de MAO-B

Antagonista competitivo

: S B Agonista GABA-A
benzodiacepinico

5. Los barbituricos han caido en desuso como
hipnéticos porque:

e > DECALATE CHCITATORY SGNALS =
(AmosARBITAL) (BUTABARBITAL) (METHOMEXITAL) (PENTubarbtal]

(rrroone]  (PreNberita) (THoreNTAL) B 0l
X TN

2 Producen depresion
respiratoria y dependencia

e

v ' 4 No inducen sueno real

No atraviesan barrera

® Son muy costosos i
y hematoencefalica




Preguntas finales Farmacologia de los farmacos con accion sobre SNC: Anestésicos
locales,Ansioliticos, Hipnoticos y Relajantes

https://docs.google.com/document/d/1ICEPgpTWVIebrGs4NUzuC3wiDhd2AuRpC/edit?usp=
sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true

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

6. Un efecto adverso de los ansioliticos
benzodiacepinicos es:
e —

CLASIFICACION DE 3
LAS BENZODIACEPINAS

DURACION TIPOS

entre 40 y 200 Diazepam y el
horas Flurazepam

Clonazepam,
de 20 a 40 horas Flunitrazepam y
Bromazepam

Lorazepam.
de5a20 Temazepam y
Oxazepam

entre 1y 1.5 Triazolam y
horas Midazolam

A Hipertension . ® Hipertrofia gingival

@ Psicosis B Amnesia anterégrada

7. Los Z-drugs como zolpidem se usan en:

— — - - =~ -y

BN
- o M

A Insomnio de conciliacion 4 Parkinson

A —— - -

® Epilepsia B Ansiedad crénica

=



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

8. El relajante muscular dantroleno actua:

H . Estimulacion de canales de

A Activando receptores GABA-B 2
‘ sodio

Inhibiendo la liberacion de
B calcio en reticulo
sarcoplasmico

Bloqueando receptores
dopaminérgicos

9. El baclofeno es un relajante espastico que actua
como:

A Agonista GABA-A 4 Antagonista NMDA

® Agonista GABA-B ® Inhibidor de fosfodiesterasa

| 4




10. Un efecto adverso de los relajantes musculares
centrales es:

RELAJANTE
MUSCULAR

-

A Hepatotoxicidad grave I 4 Psicosis aguda

Sedacion y debilidad

® Hipertension arterial
muscular




Evaluacion de Conocimientos Previos Antidepresivos y Antiepilépticos

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

https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y 1b15rrgXWCtRkW1 1 XoTfVy/edit?u
sp=sharing&ouid=103729195594234482603& rtpof=true&sd=true

1. El mecanismo principal de los ISRS es:

s S, v

e~ MAD Inhibitors .
MOtaAlOites e WAL ¢ S MAD —— Motanolites
O

P B A
N rtupuu/é’/—s\’mmJﬁ\} .sm reuptake

/~ NE recepior  5-HT receptor
Desipramineg,

Bloqueo recaptacion de
serotonina

Vg I & Estimulacion GABA-A

= e —
Bloqueo recaptacion de

: H Inhibicion de MAO-B
dopamina



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

2. Un antidepresivo triciclico tipico es:

DIFFERENT TYPES OF
Y, NEURONS

SEROTONERGIC NEURONS NORADRENERGIC NEURONS
(PRODUCE SEROTONIN) (PRODUCE NOREPINEPHRINE |

NEUROTRANSMITTERS
IN SMALL VESICLES

PRESYNAPTIC
MEMBRANE

SYNAPTIC a.:n\_{ s
POSTSYNAPTIC
ndeel,

A Fluoxetina €& Amitriptilina

® Sertralina ®m Citalopram

A Hipotension I 4 Neutropenia
Arritmias por bloqueo de

® Hepatitis fulminante 2
sodio




4. Los IMAO actuan inhibiendo:

‘ Transmision normal de las

A Recaptacion de GABA

Degradacion de
monoaminas

A Esquizofrenia € Trastorno bipolar

® Insomnio cronico B Ansiedad social




Preguntas finales Antidepresivos y Antiepilépticos

https://create.kahoot.it/details/h2183b2a-f44e-4bcc-ba07-6f52fd0c71fl

https://docs.qoogle.com/document/d/156se--
1lucMGgRcRPwIA54154xwbgT8Dy/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&r
tpof=true&sd=true

6. La carbamazepina es util en epilepsia porque:

= = = e g e

S — -

CARBAMAZEPINA

A Bloquea canales de potasio I 4 Aumenta GABA

4 e —
Bloquea canales de sodio

i . H Activa eptores NMDA
dependientes de voltaje Iva receptore

A Agranulocitosis . ® Alopecia

® Agranulocitosis H Hiperplasia gingival



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

8. El valproato actua por:

ACIDO VALPROICO (VALPROATO) crsncacon o roa [N

0. P TAR LA DEscaRGA

- @ o™ 5e
; <7 L]
ARMADD ANTIEPILEPSIA WS NTTACTON
3 > AOOEA
DE QUE ESTA wEORODY -
<
,

n
w
"
QUE TIPO DE EPTLERSTAY \ ‘
_~v~ ey

+ PARCIALES
v CRISTS AUSENGTA
fl+  GENERAIZADAS YONICO CLOMICAS

Bloqueo de canales de sodio P, I

y + GABA 4 Bloqueo de canales de calcio
T

- -

® Estimulacion NMDA B Bloqueo dopaminérgico

9. Una benzodiacepina usada en crisis epilépticas
agudas es:

A Midazolam . ® Buspirona

® Lorazepam B Clorpromazina




10. El levetiracetam actua:

levetiracetam

A Uniéndose a SV2A vesicular v . € Activando GABA-B

- -

® Inhibiendo MAO-B ® Bloqueando dopamina




Evaluacion de Conocimientos Previos Antiparkinsonianos,Neurolépticos

https://docs.google.com/document/d/1p70VBSc7EIHMY M-
ViAVVYOVblkpfKWuz/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=tru
e

https://create.kahoot.it/details/fbf9ff11-0dbf-4520-8e32-fa5c17h93be9

1. La levodopa se administra con carbidopa porque:

o Inhibe MAO-B Inhl.b’e .descarboxnasa
periférica

Estimula liberacién dopamina

® Bloquea COMT
central



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

2. Un efecto adverso del tratamiento crénico con
levodopa:
e
DOPAMINA

4 Agranulocitosis

® Discinesias B Neurolepsis maligna

3. La selegilina es un:

A Inhibidor COMT € Antagonista muscarinico

= - A

® Agonista dopaminérgico ® Inhibidor selectivo MAO-B

v




4. Los agonistas dopaminérgicos como pramipexol son
utiles porque:

—

' Dopamina
. Agonistas
: O O dopaminérgicos
W Receptor de
m R la dopamina

A Inhiben MAO-B 4 Bloquean receptores GABA

® Inhiben COMT B Estimulan receptores D2

A Bloquea canales de sodio 4 Es un anticolinérgico

-

® Inhibe MAO-B B Estimula dopamina




Preguntas finales Antiparkinsonianos,Neurolépticos

https://docs.google.com/document/d/1wKOC-th9p8E-
WV4ADMXXFcCG1CddwgUgU/edit?usp=sharing&ouid=103729195594234482603&rtpof=true
&sd=true

https://create.kahoot.it/details/fbf9ff11-0dbf-4520-8e32-fa5c17h93be9

6. Los neurolépticos tipicos como haloperidol actian
bloqueando:

A Receptores GABA . ® Receptores Hl

® Receptores NMDA B Receptores D2

Altered mental S
Tremor, status
rigidity
Diaphoresis

Sialorrhea

A Distonias agudas . ® Convulsiones

® Agranulocitosis B Discinesia tardia



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

8. Un efecto adverso crénico de neurolépticos tipicos:

Sindrome neuroléptico

A Distonias g
maligno

e ——

® Insomnio B Discinesia tardia

A Bloqueo GABA-A € Activacion dopaminérgica

o - e —

5 14
® Estimulacion NMDA B Bloqueo D2y 5-HT2A v




10. La clozapina requiere monitoreo por riesgo de:

A Hipertension ¢ Hepatotoxicidad

T

® Agranulocitosis B Arritmias




Evaluacion de Conocimientos Previos Farmacologia Respiratoria

https://docs.google.com/document/d/LuAwXPv8gmaBm1bSkNvjJ1dxA2bnxQV6j/edit?usp=s
haring&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true

https://create.kahoot.it/details/48b092d4-f851-42c9-9128-the727f140b1

1. El salbutamol es un:

{1 Salbutamol
Beclometasena
';. Dipropionato
N

A Agonista B2 corto 4 Agonista B2 largo

-

® Antagonista muscarinico B Inhibidor de PDE



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

2. El salmeterol es un:

Seretide

Accuhaler

Powder for Inhalation 50 meg / 500 meg
1 Accuhaler

A Agonista B2 corto 4 Antagonista muscarinico

® Agonista B2 largo

| 4
B Bloqueador B1

Bloquef) -de receptores I ¢ Inhibicién PDE — + AMPc
muscarinicos

e — -

® Estimulacion receptores GABA

B Bloqueo de canales de sodio




4. El ipratropio es util en:

® Insomnio

5. El montelukast es un:

A Antagonista H1 . ® Agonista g2

-

® Antagonista de leucotrienos B Bloqueador H2




Preguntas finales Farmacologia 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

6. Los corticoides inhalados son eleccion en:

A Asma persistente v 4 Parkinson

. — , -

® Trastorno bipolar m Crisis epilépticas

=

P

s \
. ‘ )

e
T

. A Candidiasis orofaringea v . ® Arritmias
@ Hipertension severa B Discinesia



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

8. El 6xido nitrico inhalado se usa en:

i

b
. =

A Asma leve I ¢ EPOC

Hipertension pulmonar

® Fibrosis pulmonar
neonatal

9. La combinacion mas eficaz en asma severa:

[ g v ————————
e o e
_ o)

A Corticoide + LABA v ¢ LABA + LAMA

-

® SABA + LAMA B Antagonista H1 + SABA



10. Un efecto adverso grave de la teofilina es:

HTN .
Seed
- J ks

Theophylline

A Convulsiones y arritmias 4 Agranulocitosis

L — -

® Psicosis B Hepatitis




Tabla 7

Taller 2 Farmacologia Ludica

Titulo Aprende Jugando el Sistema Nervioso y los Autacoides
Namero de sesiones 4 sesiones

Modalidad Presencial

Tiempo de Duracion 2 horas

Facilitador

Mg. Victor Cabrera

Mg. Carmen Gamarra

Objetivo General

Fortalecer los conocimientos fundamentales en farmacologia a
través de actividades ludicas y participativas, fomentando la
motivacion, el pensamiento critico y la toma de decisiones.

Promover la comprension de conceptos clave de Farmacologia

Objetivos de los depresores generales del SNC. Etanol, metanol.
» Disuasivos alcoholico, Hipnéticos y Farmacologia del SNV
Especificos adrenérgico y de los autacoides
Estimular la participacion activa y el aprendizaje colaborativo a
través de retos gamificados.
Fomentar la reflexién metacognitiva y la autoevaluacion del
aprendizaje.
Contenidos 1. Farmacologia de los depresores generales del SNC,

etanol, metanol, disuasivos alcoholicos.

Hipnaticos

3. Farmacologia del SNV adrenergicos y de los
autacoides. Drogas adrenérgicas y antiadrenérgicas.

4. Oxido nitrico.  Endotelinas.  Prostaglandinas,
leucotrienos

N




Metodologia:

El taller aplicard la gamificacion educativa como eje
metodoldgico usando cinco pasos de la gamificacion. Las
sesiones incluiran:

1.0Objetivo: De acuerdo al contenido de cada sesion

2.Conductas para llegar al objetivo: Activacion inicial: juegos
répidos tipo Kahoot seguidas de exposiciones participativas

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

4. Actividades: Dinamicas grupales competitivas: escape rooms,
simulacion de casos clinicos, juego de roles, etc

5.Reflexioén: Cierre reflexivo

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

Necesarios para trabajo en grupos, material impreso, presentaciones en
PowerPoint

Evaluacion Participacion activa y cumplimiento en sesiones 60 %

Reflexion individual y autoevaluacion por sesion 40 %




Tabla 8

Sesion 1

Farmacologia de los depresores
generales del SNC.Etanol, metanol.
Disuasivos alcoholicos

Tiempo de duracion

2 horas

Objetivo Comprender los principios teoricos de
Farmacologia de los depresores generales
del SNC.Etanol, metanol. Disuasivos
alcoholicos

MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES

Inicio Se inicia la sesion con la app 20 minutos ~ App Kahoot

Kahoot (5 preguntas) sobre
mitos del alcohol.

https://docs.google.com/docu
ment/d/1IN6vvaYtjsO7/THSHID
uPUoVFE i1JK bgYoOQ/edit?u

sp=drive link&ouid=103729

195594234482603&rtpof=tru

e&sd=true

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 exposicion acerca de 80 minutos

conceptos clave: mecanismos
de accion, metabolismo del
etanol y metanol, diferencias
clinicas.

https://docs.google.com/prese
ntation/d/1guCR60ODTKpNDUy
sArcl7KEDtw-
g7UbY1/edit?usp=sharing&oui
d=103729195594234482603&
rtpof=true&sd=true

Luego se realizara Juego de
tarjetas + tablero de toma de
decisiones clinicas.

https://docs.google.com/docum
ent/d/11n20BOw0Q7EdsyFK
LaFBrIWWfRRWDbCN/edit?
usp=drive link&ouid=103729
195594234482603&rtpof=true
&sd=true

Dinamica:
Grupos de 4-5 estudiantes.

Cada grupo recibe una historia
clinica con signos de
intoxicacion por etanol o

metanol.

Tarjetas con datos clinicos
adicionales se revelan por
turnos.

Con cada tarjeta, deben tomar

decisiones: ¢observar?, ¢dar
etanol?, cusar fomepizol?,
;derivar?, etc.

Ganan  puntos  por
decisiones correctas, pierden
por errores clinicos.

Tarjetas de rol, estaciones,
pizarra/tablero,
cronémetro



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 desarrollaun 20 minutos  App Kahoot
Kahoot
Smartphones

(5 preguntas):

https://docs.google.com/docu

ment/d/INSVBfYumR|G gzOK
KPC34Zo GEikWJRg/edit?us
p=drive link&ouid=103729195
594234482603&rtpof=true&sd
=true

</ Reflexion en lluvia de ideas:
sobre lo aprendido

https://docs.google.com/forms/
d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LIQ4J
1lieMPri8lay6e56PgBqT tkINH
cPOrEe2gTAlviewform?usp=s
haring&ouid=10372919559423
4482603



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

Sesion 2 Hipnéticos
Tiempo de duracion 2 horas
Objetivo Comprender los principios tedricos

de Farmacologia de los Hipnoticos

MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES
Inicio Se inicia la sesion con laapp Kahoot 20 minutos ~ App Kahoot

(5 preguntas) sobre mitos de los

Hipnéticos Smartphones

https://docs.google.com/document/
d/10BKF1 ertycPbBWCPIi6ViLJGd
LWFQI M/edit?usp=drive _link&oui
d=103729195594234482603&rtpof
=true&sd=true

Desarrollo Se hace la exposicion acerca de 80 minutos  Guias clinicas,
conceptos clave: mecanismos de tarjetas de roles,
accion, metabolismo de hipnoticos. casos clinicos.

https://docs.google.com/presentatio
n/d/1EjJONCK 8TCLBwyNYt6fpz
R _LErmDNO-
g/edit?usp=drive_link&ouid=10372
9195594234482603&rtpof=true&s
d=true

Luego se realizard Dinamica:

Juego de Roles: “Consulta de
Guardia”

https://docs.google.com/document/
d/1laksuUO hTh9uwWuU4T19Py4u
Ss8AZsZFS/edit?usp=drive_link&ou
1d=103729195594234482603&rtpo
f=true&sd=true

Objetivo: Comprender
indicaciones, reacciones adversas y
contraindicaciones de
benzodiacepinas y otros hipnoticos.
Estructura:



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 intoxicacion.
Roles: médico de guardia, paciente,
familiar, residente, farmacéutico.
Deben realizar historia clinica,
indicar tratamiento y justificarlo.
Al final, el grupo reflexiona y
compara decisiones con la
evidencia.

Cierre

Para finalizar se desarrolla un 20 minutos
Kahoot (5 preguntas):

https://docs.google.com/document/
d/1EdXfKMTCET cngmzr4R8oc7d
IJPYzmb/edit?usp=drive link&ouid
=103729195594234482603&rtpof=
true&sd=true

«/ Reflexion en lluvia de ideas:

sobre lo aprendido y cémo se
relaciona con el futuro rol clinico.

https://docs.google.com/forms/d/e/
1FAIPQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPri8
lay6e56PgBqT tkINHCPOrEe2gTA
/viewform?usp=sharing&ouid=1037
29195594234482603

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

Sesion 3

Sesion 3

Farmacologia del SNV
adrenérgicos y de los autacoides.
Drogas adrenérgicas y
antiadrenérgicas

Tiempo de duracion

2 horas

Objetivo

Comprender los principios
tedricos de Farmacologia del SNV
adrenérgicos y de los autacoides.
Drogas adrenérgicas y
antiadrenérgicas

MOMENTOS ACTIVIDADES

TIEMPO MATERIALES

Inicio

Se inicia la sesion con la app Kahoot
(5 preguntas) sobre conocimientos
previos del sistema nervioso
vegetativo

https://docs.google.com/document/d
/1ZB33Ys0I00Q-jFL-
e4HzbuKHfgQORoOZ8l/edit?usp=dri
ve link&ouid=10372919559423448
2603&rtpof=true&sd=true

20 App Kahoot

minutos
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 exposicion acerca de 80
conceptos clave: Farmacologia del minutos
SNV adrenérgicos y de los
autacoides. Drogas adrenérgicas y
antiadreneérgicas

https://docs.google.com/presentation
[d/1  UgCui9JZCpdGrtibtKkmol14
zZWdTsT3/edit?usp=drive_link&oui
d=103729195594234482603&rtpof
=true&sd=true

Luego se realizard Dinamica: 5
Tablero de Estrategias - “Activa 0
Bloquea”

https://docs.google.com/document
[d/10L011eXCHzkbsCVt4b2u 8
BRezCY8Izc/edit?usp=drive link
&ouid=103729195594234482603&
rtpof=true&sd=true

Objetivo:

Distinguir entre agonistas y
antagonistas adrenérgicos, y sus
efectos en érganos blanco.

Estructura:

Cada equipo recibe un tablero con
organos (corazén, bronquios, vasos,
etc.).

Lanzan dados para recibir una droga
(ej. fenilefrina, propranolol, etc.)

Deben colocarla en el receptor
correcto y predecir su efecto
fisioldgico.

Se acumulan puntos por respuestas
correctas y razonamientos.

Materiales:  Tableros impresos,
fichas con farmacos, tarjetas con
organos blanco.

Tableros  impresos,
fichas con farmacos,
tarjetas con Organos
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 20 App Kahoot
cuestionario con la app Kahoot (5 minutos
preguntas): Smartphones

https://docs.google.com/document/d
/1ToRSqILLITerxVUK9ePjbgehe C
CDy9X/edit?usp=drive_link&ouid=
103729195594234482603&rtpof=tr
ue&sd=true

Reflexion en lluvia de ideas: sobre
situaciones clinicas donde usarias un
agonista beta2 y un antagonista
betal.

https://docs.google.com/forms/d/e/1
FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8
lay6e56PgBgT tkINHCPOrEe2qTA
Iviewform?usp=sharing&ouid=1037
29195594234482603



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

Sesion 4

Oxido nitrico. Endotelinas.
Prostaglandinas, leucotrienos

Tiempo de duracion 2 horas

Objetivo Comprender los principios teoricos de
Oxido nitrico. Endotelinas.
Prostaglandinas, leucotrienos

MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES

Inicio Se inicia la sesion con la app 20 minutos  App Kahoot

Kahoot (5 preguntas) sobre
sobre funciones del Oxido
nitrico,  prostaglandinas vy
leucotrienos.

https://docs.google.com/docu
ment/d/14E1710olzuyvwKZkiU
NNtmCiJgPqg7dby/edit?usp=dri
ve_link&ouid=1037291955942
34482603&rtpof=true&sd=true

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 exposicion acerca de 80 minutos  Tarjetas de rol, estaciones,
conceptos clave: Oxido nitrico. pizarra/tablero,
Endotelinas. Prostaglandinas, crondémetro
leucotrienos

https://docs.google.com/prese
ntation/d/IKPRMGem8xyE8S

SpdZ5UWHSJeUi7quM5u/edit
?usp=drive_link&ouid=103729
195594234482603&rtpof=true
&sd=true

Luego se realizara Dindmica:
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

Obijetivo: Comprender el papel
fisiolégico y farmacologico de
los autacoides, su papel en
inflamacion y tratamiento.
Estructura:

En equipos, deben “salir” de
una emergencia clinica (ej.
paciente con asma, migrafia o
preeclampsia).

Cada estacion presenta una
pista: un enigma de
farmacodinamia, un caso
clinico o un mecanismo de
accion a completar.

Cada respuesta correcta
desbloquea la siguiente
estacion.

El equipo que resuelve todo
antes del tiempo gana.



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 ADewHToKoM5Qijlh
870|NNriDZyNYEiN/edit?usp=
drive link&ouid=10372919559
4234482603&rtpof=true&sd=tr
ue

<7 Reflexion en lluvia de ideas:

sobre lo aprendido

https://docs.google.com/forms/
d/e/1FAIpQLScXEwmJ5LTQ4J
1ljeMPri8lay6e56PgBqT tkINH
cPOrEe2gTAl/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 Mision Aprender

Titulo Jugando Farmacologia
NUmero de 4 sesiones

sesiones

Modalidad Presencial

Tiempo de 2 horas

Duracion

Facilitador Mg. Victor Cabrera

Mg. Carmen Gamarra

Objetivo General

Fortalecer los conocimientos fundamentales en farmacologia a
través de actividades ladicas y participativas, fomentando la
motivacion, el pensamiento critico y la toma de decisiones.

Objetivos

Especificos

Promover la comprension de conceptos clave de Farmacologia de
los depresores generales del Farmacologia de los farmacos con
accion sobre SNC: Anestésicos locales, Ansioliticos, Hipnéticos
y Relajantes. Antidepresivos y Antiepilépticos.
Antiparkinsonianos, Neurolepticos y Farmacologia Respiratoria

Estimular la participacion activa y el aprendizaje colaborativo a
través de retos gamificados.

Fomentar la reflexion metacognitiva y la autoevaluacion del
aprendizaje.

Contenidos

1. Farmacologia de los farmacos con
accion  sobre  SNC:  Anestesicos
locales,Ansioliticos, Hipnoticos y
Relajantes

2. Antidepresivos y Antiepilépticos
3. Antiparkinsonianos,Neurolépticos

4. Farmacologia Respiratoria




Metodologia:

El taller aplicard la gamificacion educativa como eje
metodoldgico usando cinco pasos de la gamificacion. Las
sesiones incluiran:

1.Objetivo: De acuerdo al contenido de cada sesion

2.Conductas para llegar al objetivo: Activacion inicial: juegos rapidos
tipo Kahoot seguidas de exposiciones participativas

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

4.Actividades: Dinamicas grupales competitivas: escape rooms,
simulacion de casos clinicos, juego de roles. etc

5.Reflexién: Cierre reflexivo

Recursos
Necesarios

Laptop, proyector, internet, Kahoot, Pizarra, marcadores, mesas para
trabajo en grupos, material impreso,Presentaciones en PowerPoint

Evaluacién

Participacion activa y cumplimiento en sesiones 60 %

Reflexién individual y autoevaluacion por sesién
40 %




Tabla 13

Sesién 1

Farmacologia de los farmacos con
accion sobre SNC: Anestésicos
locales, Ansioliticos, Hipnoticos y
Relajantes.

Tiempo de duracion

2 horas

Objetivo Comprender los principios tedricos
de Farmacologia de los farmacos
con accion sobre SNC:
Anestésicos locales, Ansioliticos,
Hipnoticos y Relajantes.

MOMENTO  ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES

S

Inicio Se inicia la sesion con la app 20 App Kahhot

Kahoot cuestionario de 5 minutos

preguntas sobre conocimientos de Smartphones
los anestésicos.

https://docs.google.com/document
[d/IUIW_VedJYatkKSECRtEI28F
U3aBeTNRT/edit?usp=drive_link
&ouid=103729195594234482603

&rtpof=true&sd=true

Desarrollo Se hace la exposicion acerca de 80 Genially o Google

conceptos clave: Farmacologiade  minutos Forms (Escape Room)

los farmacos con accion sobre
SNC: Anestésicos
locales,Ansioliticos,Hipnéticos y
Relajantes

https://docs.google.com/presentati
on/d/AwPrrY28iPx4z1k2KUuZfB

Wz8almVMuxc/edit?usp=drive li

nk&ouid=1037291955942344826
03&rtpof=true&sd=true

Tarjetas de
medicamentos (tipo
flashcards con
preguntas clinicas)

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 realizara Dinamica:
Escape Room Farmacologico

https://docs.google.com/document
[d/AINkb9eOuOCO R6MwwmAK
XGFZ_iioeWiYw/edit?usp=drive
link&ouid=103729195594234482
603&rtpof=true&sd=true

Los estudiantes resuelven pistas
clinicas para "salir" de una sala
virtual de emergencias donde
deben elegir el anestésico o
ansiolitico adecuado para cada
paciente.

Incluye minijuegos tipo "trivia
rapida” 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

Reflexién en lluvia de ideas:
sobre lo aprendido y como se
relaciona con el futuro rol clinico.

https://docs.google.com/forms/d/e
[1FAIpOLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPr
i8lay6e56PgBgT tkINHcPOrEe2qg
TA/iewform?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

Sesioén 2 Farmacologia de los farmacos
con accion sobre Antidepresivos

y Antiepiléptico

Tiempo de duracion 2 horas

Objetivo Comprender los principios
tedricos de Farmacologia de los
farmacos con accion sobre :
Antidepresivos y Antiepiléptico

MOMENTO  ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES
S
Inicio Se inicia la sesion con la app Kahoot 20 minutos ~ App Kahhot
con un cuestionario de 5 preguntas
sobre conocimientos de los Smartphones

Antidepresivos y Antiepiléptico

https://docs.google.com/document/d/
1Tak4Aav8Y1bI5rrgXWCtRKkW1 |
XoTfVy/edit?usp=drive_link&ouid=
103729195594234482603&rtpof=tr
ue&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
https://docs.google.com/document/d/1Tak4Aav8Y1bI5rrqXWCtRkW1_IXoTfVy/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true

Desarrollo

Se hace la exposicion acerca de
conceptos clave: Antidepresivos y
Antiepiléptico

https://docs.google.com/presentation
[d/1o0PDzg4hlzl2EctaRohdYvoeR|T
v5r8bF/edit?usp=drive link&ouid=1
03729195594234482603&rtpof=true
&sd=true

Luego se realizara Dinamica: Juego
de Rol tipo “Cartas de batalla”

https://docs.google.com/document/d/
lunwBnHorw6qgSqSfdZmQ Z8Lut7
2UcHq6/edit?usp=drive_link&ouid=
103729195594234482603&rtpof=tr
ue&sd=true

Cada equipo representa una clase de
antidepresivos o antiepilépticos
(ISRS, triciclicos, IMAO, etc.).

Se presentan "enemigos clinicos"
(casos de depresion resistente,
epilepsia refractaria) que deben
vencer usando la estrategia
farmacoldgica mas 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--
1lucMGgRcRPwIA54154xwbgT8Dy/
edit?usp=drive link&ouid=1037291
95594234482603& rtpof=true&sd=tr
ue

7 Reflexion en lluvia de ideas:
sobre lo aprendido y cémo se
relaciona con el futuro rol clinico

https://docs.google.com/forms/d/e/1
FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPrj8I
ay6e56PgBgT tkINHCPOrEe2qTA/
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

Sesion 3

Farmacologia de los fa&rmacos
con accion sobre
Antiparkinsonianos,
Neurolepticos

Tiempo de duracion

2 horas

Objetivo Comprender los principios
tedricos de Antiparkinsonianos,
Neurolepticos
MOMENTO  ACTIVIDADES TIEMPO MATERIALES
S
Inicio Se inicia la sesion con la app Kahoot 20 App Kahoot
con un cuestionario de 5 preguntas minutos
sobre conocimientos de la Smartphones

Antiparkinsonianos,Neuroleptico

https://docs.google.com/document/d/
1p70VBSc7EiHMY M-
VIAVVYOVblkpfKWuz/edit?usp=drive

link&ouid=10372919559423448260
3&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
https://docs.google.com/document/d/1p7oVBSc7EiHMYM-VjAVvYOVbIkpfKWuz/edit?usp=drive_link&ouid=103729195594234482603&rtpof=true&sd=true

Desarrollo

Se hace la exposicion acerca de 80
conceptos clave: minutos
Antiparkinsonianos,Neurolepticos

https://docs.google.com/presentation/
d/19z55ihHWCG6HJygmOleiaX3Y9
4c_gocl/edit?usp=drive_link&ouid=1
03729195594234482603&rtpof=true
&sd=true

Dinamica: “Dopamina en equilibrio”

(Rompecabezas de decisiones PPT
terapéuticas)

https://docs.google.com/document/d/
1Dkr6JHsSfEMHNOflilw3xzkqOjZISdlz

K/edit?usp=drive link&ouid=103729
195594234482603&rtpof=true&sd=tr

ue

Se entrega un “rompecabezas
clinico” con 4 casos: Parkinson leve,
parkinsonismo inducido por
antipsicoticos, esquizofrenia
refractaria, y sindrome
extrapiramidal.

Deben armar el tratamiento ideal
evitando efectos adversos
dopaminérgicos cruzados.

Google
Slides o
Quizizz
Fichas
clinicas
de
paciente
S
virtuale
S

Cierre

Para finalizar se desarrolla un Kahoot 20 App Kahoot

(5 preguntas): minutos

Smartphones

https://docs.google.com/document/d/
1wKOC-th9p8E-
WV4ADMXXFcCG1CddwgUgU/edit?u
sp=drive_link&ouid=1037291955942
34482603&rtpof=true&sd=true

«/ Reflexion en lluvia de ideas: uso
de antiparkinsonianos y efectos
colaterales

https://docs.google.com/forms/d/e/1F
AlpQLScXEwmJ5LfQ4J1jeMPri8lay6
e56PgBqT tkINHcPOrEe2gTA/viewf
orm?usp=sharing&ouid=1037291955
94234482603



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

Sesion 4

Farmacologia de los farmacos con
accion sobre Farmacologia
Respiratoria

Tiempo de duracion

2 horas

Objetivo

Comprender los principios tedricos
de Farmacologia Respiratoria

MOMENTOS ACTIVIDADES

TIEMPO MATERIALES

Inicio

Se inicia la sesion con la app
Kahoot con un cuestionario de 5
preguntas sobre conocimientos de
la Farmacologia Respiratoria

https://docs.google.com/document/
d/TuAwXPv8gmaBm1bSkNvjJ1dx
A2bnxQV6j/edit?usp=drive link&
0uid=103729195594234482603&r
tpof=true&sd=true

20 App Kahoot

minutos
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 exposicion acerca de 80
conceptos clave: Farmacologia minutos
Respiratoria

https://docs.google.com/presentati
on/d/1gCNMLXZMYJLY?21hcoO
yETp4uC1-
1GdmK/edit?usp=drive_link&ouid
=103729195594234482603&rtpof
=true&sd=true

Luego se realizara Dinamica:
Farmacojuego de Misiones"

https://docs.google.com/docum
ent/d/1ztz5Ym1Ni1xLE2goimpX
rUwvj996HrIA/edit?usp=drive li
nk&ouid=10372919559423448
2603&rtpof=true&sd=true

Misiones por niveles:
Diagnoéstico — Seleccion de
tratamiento — Prevencion de

recaidas.

Puntos por resolver casos clinicos
de forma adecuada.

Competencia por equipos, con
“vidas” representadas por funcion
respiratoria.

e Google
Slides

e Fichas
clinicas de
pacientes
virtuales

PPT

Cierre

Para finalizar se desarrolla un 20
Kahoot (5 preguntas): minutos

https://docs.google.com/document/
d/1qc3gwAZt5sbDhKisNNFaP|Tr
Z45xzKkFN/edit?usp=drive link&o
uid=103729195594234482603&rt
pof=true&sd=true

7 Reflexion en lluvia de ideas:
como se relaciona con el futuro rol
clinico.

https://docs.google.com/forms/d/e/
1FAIpQLScXEwmJ5LfQ4J1ieMPrj

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

8lay6e56PgBqT tkINHcPOrEe2g
TA/viewform?usp=sharing&ouid=1
03729195594234482603

Tabla 17

Rubrica de evaluacion 2:

Criterio Excelente (5 pts) Bueno (4 pts)  Regular (3 pts) Deficiente (1-
2 pts)
1. Participacion ~ Participa con Participaen la Participacion Muestra

activa en mayoria apatia o no se
actividades entusiasmo, toma intermitente; a
ltdicas (20 %) la iniciativa y de actividades  veces pasiva 0 involucraen
coopera con actitud dependiente. las
activamente en colaborativa. actividades.
todas las
dinamicas
gamificadas.
2.Resolucionde Aporta soluciones  Resuelve Tiene No logra
retos y juegos » - correctamente dificultades completar los
clinicos (20 %) clinicas solidas y
bien argumentadas  |a mayoria de frecuentes retos o se
durante los retos  Josretos, aunque pararesolver  desconecta del
(trivias, escape con ayuda sin asistencia.  equipo.
rooms, roles). ocasional.
3. Aplicacionde  Integraconceptos  Aplica los Aplica los Evidencia
conocimientos farmacologicos conceptos contenidos de poco dominio
farmacolgicos ~ con precision y basicos forma conceptual o
(20 %) pertinencia en correctamente, mecanica o presenta
contextos aunque con parcial. errores
simulados. algunos errores importantes.

menores.



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

4. Reflexion y Expresa Realiza Reflexion No reflexiona
metacognicion  reflexiones reflexiones breve 0 poco 0 presenta
(20 %) profundas y claras y sinceras, desarrollada. respuestas
criticas sobre su aunque con superficiales e
proceso de menor incompletas.
aprendizajeysus  profundidad.
logros.
5. Actitud, ética  Demuestra Muestra buena Presenta Actitud
y trabajo en responsabilidad, disposicion y actitudes negativa,
equipo (20 %) respeto, liderazgo  respeto haciael  indiferentes o disruptiva o
y apoyo constante  grupo. poco irrespetuosa.

a Sus compaﬁeros.

colaborativas.

Escala de Evaluacion Final (suma de los puntajes)

Rango

23 — 25 pts

20 — 22 pts

15-19 pts

<15 pts

Desempeiio

Excelente

Bueno

Regular

Insuficiente

Ponderacién Global del Taller

e Participacion y desempefio en las sesiones gamificadas: 60 %
(criterios 1 + 2 + 5)

e Reflexién individual y autoevaluacion: 40 %
(criterios 3 + 4)



Tabla 18

Rubrica de evaluacién 3:

Criterio Excelente (5) Bueno (4) Regular (3)  Deficiente (1-2)
Participacion Participa Participaen la Participa de Muestra poco
activa proactivamente mayoria de formapasivao interésy escasa

en todas las actividades, intermitente. participacion.
actividades, colabora
lidera
y colabora adecuadamente.
eficazmente.
Desempefioen  Resuelve con Resuelve los Tiene No logra
actividades precision y retos de forma dificultades resolver los
gamificadas creatividad los correcta, aunque  para resolver retos o se
retos, aporta necesita retos sinayuda. desvincula del
trabajo
soluciones apoyo
clinicas sélidas. ocasional. en grupo.
Aplicacion de Integraconceptos Aplica los Aplica los No demuestra
conocimientos  farmacoldgicos conocimientos conceptos de comprension de
farmacoldgicos  con claridad en de forma forma los conceptos
aceptable con superficial o clave.
contextos algunos mecanica.
clinicos
simulados. errores

menores.




Reflexion y
metacognicion

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.

Autoevaluacion
y actitud

Muestra una

actitud excelente,

con
autoevaluaciones

Muestra buena
actitud y realiza
su
autoevaluacion

honestas y actitud con seriedad.

ética.

Tiene actitud
indiferente o su
autoevaluacion
es superficial.

Muestra actitud
negativa o no
realiza la
autoevaluacion.

Ponderacién Total:

e Participacion y desempefio (criterios 1y 2): 60%

e Reflexion, aplicacion y actitud (criterios 3, 4 y 5): 40%



