TiTULO DEL . N
ESCENARIO Primeros Auxilios

Palabras clave Primeros auxilios, RCP, atragantamiento, inconsciencia, dolor toracico

¢A quién quiero enseiar?

Edad y curso de los

sl e Estudiantes de 7 a 18 anos

- Caracteristicas
.~ especificas de los

: inguna §
- alumnos :
é¢Qué quiero enseiiar?
Asignatura / campo / Técnicas basicas para la provisidn inicial de primeros auxilios a personas
habilidades heridas o enfermas, incluyendo resucitaciéon cardiopulmonar (RCP)
Después de completar la sesidn se espera que un estudiante sea capaz de
entender los procedimientos necesarios para ayudar a pacientes en tres
Objetivos situaciones diferentes:

1) paciente que se esta atragantando
2) paciente que se encuentra inconsciente en el suelo
3) paciente que sufre de dolor toracico intenso

¢Como lo quiero enseiar? Puntuarde0a5

Adquisicién
OO0O000™
Imitacion
OOOMO0
Descubrimiento
Metafora de aprendizaje O00 |ZI OO0
gue apoye los objetivos
Participacion
OMOOOO
Experimentacién
OO0O000™

Este juego es una simulacion mejorada mediante elementos
de juego.

En el juego se presentan al estudiante tres situaciones
diferentes entre las que elegir. Cada situacion lleva a un
Descripcion del juego Trama camino diferente en el juego: atragantamiento,
inconciencia y dolor toracico. Para mejorar el aprendizaje el
alumno puede recorrer los tres caminos tantas veces como
desee. Para promover el uso repetido del juego, después de
recorrer cada camino se puntua la actuacion del estudiante.
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El estudiante siempre puede ver, en la pantalla principal, la
ultima puntuacion obtenida para cada camino.

Completar cada camino de forma satisfactoria y con el
Objetivo mayor puntaje posible. Un camino se considera completado
satisfactoriamente cuando el paciente se mantiene a salvo
hasta que llega la ambulancia.

Reglas Tomar decisiones equivocadas resulta en la reduccién de los
puntos para un camino.

Reto Completar todos los caminos con los maximos puntos
posibles

Sistema de

retroalimentaci
6n/satisfaccion

Lugar Tiempo aproximado

Antes del juego:

Introduccion del mdédulo/leccion
guidada por un experto. Breve
explicacion sobre la ejecucién e
interaccion con el juego.
Durante el juego:

En clase 10 minutos

. ., En clase i
El experto supervisa la sesidn e 30 minutos

identifica posibles problemas
Después del juego:

Descripcion narrativa de
las actividades de
aprendizaje paso a paso

El experto recoge informes de
evaluacién. Una breve sesién de
control es util para reafirmar los
conceptos mas importantes.
OPCIONAL:

En clase 10 minutos

El juego puede utilizarse en casa de En case
forma posterior
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Total: 50 mins

¢Como evaluaré a los alumnos?

Enfoque de evaluacion

El juego produce un informe de evaluacion que pude ser enviado al profesor
para evaluacion.

Un post-test (realizado después del experimento) también puede ser

¢Qué necesitan los alumnos para conseguir los objetivos de aprendizaje?

Prerequisitos Ninguno

Entorno y materiales Aula con ordenadores y una pizarra
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Juego de primeros auxilios
¢Qué necesito para implementar el escenario?

<e-Adventure>

Aplicacione | Obligatorias | ~="-7" - .
Direccidn de correo electrdnico (para recoger informes)

|® Opcionales
Conexién a internet
Obligatorias Un ordenador por estudiante
Equipos Un voluntario para reproducir las situaciones en el aula por si fuera
necesario
Opcionales  yn proyector

Otros aspectos a considerar
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