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RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Maximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espaiol):

RESUMEN: En esta pasantia se propone una alternativa para mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje llevados a cabo en la educacion superior -
mediante el uso de las TICS, favoreciendo la inclusion de actividades didacticas,
como recursos educativos digitales para el desarrollo de habilidades vy
competencias concernientes al campo de las ciencias de la salud. Considerando
los beneficios mencionados, en este estudio se desarrolla un videojuego
educativo dirigido a estudiantes de Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca, con el fin de apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
valoracion del adulto mayor en uno de los requisitos universales del autocuidado:
“Mantenimiento de un aporte suficiente de alimentos”. El apoyo al proceso
consiste en que el videojuego puede ser un complemento a los métodos
tradicionales de ensefianza, en el que convergen las dimensiones educativa,
ladica y tecnoldgica, con el principal objetivo de estimular el aprendizaje dentro de
las ciencias de la salud. Por otra parte, este videojuego podria ser considerado
como un escenario de apoyo los objetivos de los nucleos tematicos que requieren
gue la valoracién por requisitos universales de autocuidado, segun teoria de
Dorotea Orem esté muy bien conceptualizados y que sirva como apoyo,

complemento y elemento estimulador para el aprendizaje en el estudiante de
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enfermeria, esto a su vez, es un elemento potencializado para el aprendizaje
dicho nucleo temético. El escenario de estudio sera la Universidad de
Cundinamarca Seccional Girardot; y cualquier ambiente de aprendizaje presencial
o virtual de enfermeria, escenario en el cual se empezardn a abordar a partir del
segundo periodo del afio 2018. Abstract: This internship proposes an alternative to
improve the teaching and learning processes carried out in higher education -
through the use of ICT, favoring the inclusion of didactic activities, as digital
educational resources for the development of skills and competences concerning
the field of health sciences. Considering the abovementioned benefits, this study
develops an educational videogame aimed at students of Nursing at the University
of Cundinamarca, in order to support the teaching-learning process of the
assessment of the elderly in one of the universal requirements of self-care:
"Maintenance of a sufficient supply of food". The support for the process is that the
video game can be a complement to traditional teaching methods, in which the
educational, playful and technological dimensions converge, with the main
objective of stimulating learning within the health sciences. On the other hand, this
game could be considered as a support scenario for the objectives of the thematic
nuclei that require that the assessment by universal requirements of self-care,
according to Dorotea Orem's theory is very well conceptualized and that it serves
as a support, complement and stimulating element for learning in the nursing
student, this in turn is a potential element for learning this thematic core. The study
scenario will be the University of Cundinamarca Girardot Section; and any face-to-
face or virtual learning environment for nursing, a scenario in which they will begin
to be addressed as of the second period of the year 2018.

AUTORIZACION DE PUBLICACION

Por medio del presente escrito autorizo (Autorizamos) a la Universidad de
Cundinamarca para que, en desarrollo de la presente licencia de uso parcial, pueda
ejercer sobre mi (nuestra) obra las atribuciones que se indican a continuacion,
teniendo en cuenta que, en cualquier caso, la finalidad perseguida sera facilitar,
difundir y promover el aprendizaje, la ensefanza y la investigacion.

En consecuencia, las atribuciones de usos temporales y parciales que por virtud de
la presente licencia se autoriza a la Universidad de Cundinamarca, a los usuarios de
la Biblioteca de la Universidad; asi como a los usuarios de las redes, bases de datos
y demas sitios web con los que la Universidad tenga perfeccionado una alianza,
son:

Marque con una “X”:

AUTORIZO (AUTORIZAMOS)
1. Lareproduccion por cualquier formato conocido o por conocer. X
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2. La comunicaciéon publica por cualquier procedimiento o medio
fisico o electronico, asi como su puesta a disposicion en | x
Internet.

3. La inclusion en bases de datos y en sitios web sean éstos
onerosos 0 gratuitos, existiendo con ellos previa alianza
perfeccionada con la Universidad de Cundinamarca para

. . . X
efectos de satisfacer los fines previstos. En este evento, tales
sitios y sus usuarios tendran las mismas facultades que las aqui
concedidas con las mismas limitaciones y condiciones.

4. Lainclusién en el Repositorio Institucional. X

De acuerdo con la naturaleza del uso concedido, la presente licencia parcial se
otorga a titulo gratuito por el maximo tiempo legal colombiano, con el propdsito de
que en dicho lapso mi (nuestra) obra sea explotada en las condiciones aqui
estipuladas y para los fines indicados, respetando siempre la titularidad de los
derechos patrimoniales y morales correspondientes, de acuerdo con los usos
honrados, de manera proporcional y justificada a la finalidad perseguida, sin &nimo
de lucro ni de comercializacion.

Para el caso de las Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, de manera
complementaria, garantizo(garantizamos) en mi(nuestra) calidad de estudiante(s) y
por ende autor(es) exclusivo(s), que la Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia en
cuestion, es producto de mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo
personal intelectual, como consecuencia de mi(nuestra) creacion original particular
y, por tanto, soy(somos) el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro
(aseguramos) que no contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas,
por fuera de los limites autorizados por la ley, segin los usos honrados, y en
proporcion a los fines previstos; ni tampoco contempla declaraciones difamatorias
contra terceros; respetando el derecho a la imagen, intimidad, buen nombre vy
demas derechos constitucionales. Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que
no se incluyeron expresiones contrarias al orden publico ni a las buenas
costumbres. En consecuencia, la responsabilidad directa en la elaboracién,
presentacion, investigacion y, en general, contenidos de la Tesis o Trabajo de
Grado es de mi (nuestra) competencia exclusiva, eximiendo de toda
responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales aspectos.

Sin perjuicio de los usos y atribuciones otorgadas en virtud de este documento,
continuaré (continuaremos) conservando los correspondientes derechos
patrimoniales sin modificacién o restriccion alguna, puesto que, de acuerdo con la
legislacion colombiana aplicable, el presente es un acuerdo juridico que en ningan
caso conlleva la enajenacion de los derechos patrimoniales derivados del régimen
del Derecho de Autor.

De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982 vy el
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articulo 11 de la Decision Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el
trabajo son propiedad de los autores”, los cuales son irrenunciables,
imprescriptibles, inembargables e inalienables. En consecuencia, la Universidad de
Cundinamarca estd en la obligacion de RESPETARLOS Y HACERLOS
RESPETAR, para lo cual tomaré las medidas correspondientes para garantizar su
observancia.

NOTA: (Para Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia):

Informacion Confidencial:

Esta Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, contiene informacion privilegiada,
estratégica, secreta, confidencial y demas similar, o hace parte de la
investigacibn que se adelanta y cuyos resultados finales no se han
publicado. SI __ NO _x_.

En caso afirmativo expresamente indicaré (indicaremos), en carta adjunta tal
situacién con el fin de gue se mantenga la restriccion de acceso.

LICENCIA DE PUBLICACION

Como titular(es) del derecho de autor, confiero(erimos) a la Universidad de
Cundinamarca una licencia no exclusiva, limitada y gratuita sobre la obra que se
integrarda en el Repositorio Institucional, que se ajusta a las siguientes
caracteristicas:

a) Estara vigente a partir de la fecha de inclusién en el repositorio, por un plazo de
5 afios, que seran prorrogables indefinidamente por el tiempo que dure el derecho
patrimonial del autor. El autor podra dar por terminada la licencia solicitandolo a la
Universidad por escrito. (Para el caso de los Recursos Educativos Digitales, lal
Licencia de Publicacién sera permanente).

b) Autoriza a la Universidad de Cundinamarca a publicar la obra en formato y/o
soporte digital, conociendo que, dado que se publica en Internet, por este hecho
circula con un alcance mundial.

¢) Los titulares aceptan que la autorizacién se hace a titulo gratuito, por lo tanto,
renuncian a recibir beneficio alguno por la publicacién, distribucion, comunicacién
publica y cualquier otro uso que se haga en los términos de la presente licencia |
de la licencia de uso con que se publica.

d) El(Los) Autor(es), garantizo(amos) que el documento en cuestion, es producto
de mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi (nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro(aseguramos) que no
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contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcién a los fines
previstos; ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros;
respetando el derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos
constitucionales. Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron
expresiones contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En
consecuencia, la responsabilidad directa en la elaboracion, presentacion,
investigacion y, en general, contenidos es de mi (nuestro) competencia exclusiva,
eximiendo de toda responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales
aspectos.

e) En todo caso la Universidad de Cundinamarca se compromete a indicar siempre
la autoria incluyendo el nombre del autor y la fecha de publicacion.

f) Los titulares autorizan a la Universidad para incluir la obra en los indices y
buscadores que estimen necesarios para promover su difusion.

g) Los titulares aceptan que la Universidad de Cundinamarca pueda convertir el
documento a cualquier medio o formato para propésitos de preservacion digital.

h) Los titulares autorizan que la obra sea puesta a disposicién del publico en los
términos autorizados en los literales anteriores bajo los limites definidos por la
universidad en el “Manual del Repositorio Institucional AAAMO003”

i) Para el caso de los Recursos Educativos Digitales producidos por la Oficina de
Educacién Virtual, sus contenidos de publicacién se rigen bajo la Licencia Creative
Commons: Atribucién- No comercial- Compartir Igual.

(@0l

j) Para el caso de los Articulos Cientificos y Revistas, sus contenidos se rigen bajo
la Licencia Creative Commons Atribucién- No comercial- Sin derivar.

[@oSle)

Si el documento se basa en un trabajo que ha sido patrocinado o apoyado por una
entidad, con excepcion de Universidad de Cundinamarca, los autores garantizan
gque se ha cumplido con los derechos y obligaciones requeridos por el respectivo
contrato o acuerdo.

La obra que se integrara en el Repositorio Institucional, esta en el(los) siguiente(s)
archivo(s).
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(Ej. PerezJuan2017.pdf) (ej. Texto, imagen, video, etc.)
1. Videojuego dirigido a favorecer el Texto
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Resumen

En esta pasantia se propone una alternativa para mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje llevados a cabo en la educacién superior - mediante el uso de las TICS, favoreciendo
la inclusion de actividades didacticas, como recursos educativos digitales para el desarrollo de
habilidades y competencias concernientes al campo de las ciencias de la salud. Considerando los
beneficios mencionados, en este estudio se desarrolla un videojuego educativo dirigido a
estudiantes de Enfermeria de la Universidad de Cundinamarca, con el fin de apoyar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la valoracion del adulto mayor en uno de los requisitos universales del
autocuidado: “Mantenimiento de un aporte suficiente de alimentos”. El apoyo al proceso consiste
en que el videojuego puede ser un complemento a los métodos tradicionales de ensefianza, en el
que convergen las dimensiones educativa, lldica y tecnoldgica, con el principal objetivo de
estimular el aprendizaje dentro de las ciencias de la salud. Por otra parte, este videojuego podria
ser considerado como un escenario de apoyo los objetivos de los nucleos teméticos que requieren
que la valoracion por requisitos universales de autocuidado, segun teoria de Dorotea Orem esté
muy bien conceptualizados y que sirva como apoyo, complemento y elemento estimulador para
el aprendizaje en el estudiante de enfermeria, esto a su vez, es un elemento potencializado para el
aprendizaje dicho nucleo temético. El escenario de estudio sera la Universidad de Cundinamarca
Seccional Girardot; y cualquier ambiente de aprendizaje presencial o virtual de enfermeria,

escenario en el cual se empezardn a abordar a partir del segundo periodo del afio 2018.



Introduccion

El presente informe tiene el propoésito de plasmar el desarrollo de la pasantia de la estudiante
Angie Liseth Godoy Romero y la estudiante Paola Andrea Ortiz Quiroga en el desarrollo y
disefio de un videojuego educativo para el apoyo en la ensefianza del proceso de valoracién
desde enfermeria al adulto mayor en el requisito universal de autocuidado: “Mantenimiento de
un aporte suficiente de alimentos” para el programa de Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca, seccional Girardot.

El desarrollo de la pasantia se respaldé por medio de la metodologia ADDIE aplicando sus

respectivas fases.



Planteamiento del problema
Descripcion del problema.

Con el uso y apropiacién de las TIC’s sumado a ello, el uso de herramientas educativas en
cualquier nivel de la educacion en el pais por parte de algunos docentes, generan que los
procesos de ensefianza-aprendizaje sean un poco mas efectivos que los métodos convencionales.
Teniendo en cuenta lo anterior en la Universidad de Cundinamarca-Seccional Girardot, la
docente Adriana Hernandez del programa de enfermeria, llevaba inconvenientes en el
aprendizaje de sus estudiantes, en el nucleo tematico “Cuidado de Enfermeria en la Adultez y
Senectud” mas especificamente en el tema sobre la valoracion del adulto mayor en uno de los
requisitos universales del autocuidado: “Mantenimiento de un aporte suficiente de alimentos”,
debido a que los estudiantes primero ven toda la parte tedrica del tema, por medio de clases
magistrales, lecturas y referencias por internet, pero al llegar al momento de la préctica,
evidencio que muchos omitian preguntar aspectos importantes, también olvidaban los nombres
de los factores y olvidaban pasos en los procesos de valoracion al adulto mayor.

Todo lo anterior hacia que la valoracién quedara de forma incompleta y que el estudiante
perdiera la materia 0 en caso de que la superara se veia reflejado en semestres mas avanzados
esas falencias.

Es por ello, que surge la importancia de la implementacion de un videojuego como una
alternativa educativa buscando que, por medio de este potenciar, el interés de los estudiantes en
el nucleo temético.

Dicha herramienta educativa consiste en la creacion, disefio e implementacion de un
videojuego educativo, puesto que, en este nlcleo tematico se encuentran diversos problemas de

aprendizaje mencionados anteriormente, es por ello, que se ha pensado en la implementacion de



dicho videojuego con el fin de favorecer el proceso de aprendizaje del estudiante. A su vez, esta
herramienta ayude en la creacion de nuevos recursos educativos para el programa de enfermeria,
debido a que son muy pocos estos tipos de recursos en esa area.

El acercamiento entre la docente y el videojuego como recurso educativo, se llevo a cabo
como una propuesta didactica por parte de la profesora, en el cual se propiciara el interés en
dicho nucleo tematico por parte de los estudiantes, permitiendo involucrar, tanto métodos
convencionales de ensefianza, como el uso de las tecnologias. Ademas, partiendo de un principio
indiscutible, en el cual los videojuegos hacen parte de un sistema multimedia que es mucho mas
atractivo para los estudiantes que cualquier otro y que, a su vez, no son nuevos en el medio
educativo y no han sido incorporados del todo, tampoco utilizados como mediadores en el
proceso de aprendizaje - ensefianza.

Ante el panorama expuesto, se presenta la siguiente pregunta:

¢ Favorece al programa de enfermeria de la universidad de Cundinamarca, seccional Girardot,
un videojuego educativo que le permita fortalecer conocimientos a los estudiantes de enfermeria
en la valoracién del adulto mayor como requisito universal de autocuidado: “mantenimiento de

un aporte suficiente de alimentos”?
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Justificacion

La Facultad de ciencias de la salud en su programa de Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca Seccional de Girardot, en su plan de estudios tiene incluido el ndcleo tematico:
“Cuidado de enfermeria en la adultez y senectud” en el que se imparten usualmente clases
magistrales convirtiéndose en un aprendizaje monotono de insuficiente retencién de
conocimiento y rapido olvido por parte de los estudiantes.

También es importante mencionar que actualmente se esta desarrollando el Macroproyecto
“Impacto de la Implementacion de un modelo de Aula invertida para el proceso de
ensefianza — aprendizaje en el componente basico profesional del programa de enfermeria”,
razon por la cual el video juego educativo servira como apoyo a mencionado Macroproyecto.

El recurso educativo digital permitira que los estudiantes encuentren un complemento a las
ensefianzas tradicionales utilizando las tecnologias de la informacion de una manera practica y

didactica.
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Objetivos
Objetivo general.

Disefiar e implementar un videojuego como apoyo al proceso de ensefianza - aprendizaje de la
valoracion del adulto mayor en el requisito universal de autocuidado mantenimiento de un aporte
suficiente de alimentos, dirigido a los estudiantes de enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca - Seccional Girardot.

Objetivos especificos.

e Recoleccion de informacion para el disefio respectivo del videojuego.

e Definir las tematicas y las actividades contenidas en el video juego.

e Disefiar un juego educativo con el objetivo de garantizar un entorno amigable para el
usuario y que a la vez haga que el estudiante refuerce conocimientos adquiridos en el aula
de clase con los métodos convencionales de ensefianza en el ndcleo tematico “Cuidado de
Enfermeria en la Adultez y Senectud” del programa de Enfermeria de la Facultad de
Ciencias de la Salud

e Implementar el videojuego educativo en el programa de Enfermeria de la Universidad de

Cundinamarca, Seccional Girardot.
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Marco tedrico

Todo el proceso de elaboracion del videojuego esta apoyado por metodologias para el
desarrollo de videojuegos, las cuales se pueden ejecutar dentro de plataformas virtuales que
“impiden un contacto fisico con un maestro o tutor, pero a su vez permite que no existan barreras
fisicas, tales como, las distancias geograficas” (UNESCO. 2008), es por ello, que este proyecto
servird de complemento a los métodos de ensefianza convencionales que se presentan en el
programa de enfermeria de la facultad de ciencias de la salud, especialmente en el nlcleo
tematico denominado como “Cuidado de Enfermeria en la Adultez y Senectud”.

Basandonos en la teoria encontramos que “El aprendizaje es una accion en la conducta o
comportamiento del ser humano, el cual es el resultado de una préctica constante de otras
experiencias, aplicadas en un entorno beneficioso para que estos sucesos ocurran, donde segun la
madurez deben tener un apoyo para que ese conocimiento sea bien tomado.” (Schunk, 2012).

Llevando nuestro enfoque hacia las TIC esta permite que la ensefianza se pueda impartir en
cualquier lugar y a cualquier hora, evitando asi las barreras fisicas que se puedan presentar en la
relacion profesor-estudiante, frente a la desventaja que impide que haya un continuo contacto
fisico, para ello se han implementado en algunas ocasiones un tipo de aprendizaje mixto, el cual
consiste en métodos de ensefianza convencionales combinados a los métodos de ensefianza
virtual, lo cual genera un complemento a los primeros pero con el fin de aprovechar las ventajas
que ofrece el segundo tal como lo revela el avance hacia la modalidad virtual a partir de la cuarta
generacion, en lo cual se ha dado por diversas necesidades de formacion que demanda la
sociedad y que, de una u otra manera, la educacién a distancia no habia podido resolver con los
métodos utilizados hasta entonces” (ANUIES, 2000; Canales, A. 2000; Casas, M., 1998; Garcia,

L,. 2001; SEP, 2003; UNESCO, 1999, Yurén, M., 2000).
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El contenido virtual, denominado como ensefianza asistida por computador (EAQO), mas tarde
conocida como e-learning es un término acufiado por B.F. Skinner, un psicologo el cual usos los
métodos de ensefianza programada para aplicarlos en un grupo de estudiantes para que
aprendieran algunos conceptos sobre informatica, es por ello que dicha practica esta relacionada
desde el inicio de la computacién y fue una practica que se derivo de ello, alrededor de los afios

60.
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Marco conceptual
Videojuegos

Para Adriana Gil y Tere Mombiela, “un videojuego es un programa informatico disefiado para
el entretenimiento y la diversion que se pueden utilizar a través de varios soportes como las
videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos moéviles” (Gil y Mombiela, 2007).

Multimedia

Una definicidn acertada acerca de este tema la proporciona José Luis Rodriguez Illera'y
Jaume Suau en la que dice que “es la combinacion de dos o mas medios para transmitir
informacion tales como texto, imagenes, animaciones, sonido y video que llega al usuario a
través del computador u otros medios electronicos” (Rodriguez y Suau 2003).

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)

Segun la Universidad de Valencia, Espafia, El modelo ADDIE se considera “un proceso de
disefio Instruccional interactivo, en donde los resultados de la evaluacion formativa de cada fase
pueden conducir al disefiador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas” (Uv.es,
2013).

Esta metodologia consta de cinco fases las cuales son: analisis, disefio, desarrollo,

implementacion, evaluacion:

Analisis: El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno cuyo resultado sera

la descripcién de una situacion y sus necesidades formativas.

Disefio: se desarrolla un programa del curso deteniéndose especialmente en el enfoque

pedagdgico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido.
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Desarrollo: La creacion real (produccién) de los contenidos y materiales de aprendizaje
basados en la fase de disefio.

Implementacion: Ejecucidn y puesta en practica de la accion formativa con la participacion
de los alumnos

Evaluacion: Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una de las
etapas del proceso ADDIE vy la evaluacion sumativa a través de pruebas especificas para analizar

los resultados de la accién formativa
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Metodologia

Para la creacion de este videojuego educativo se utilizo la metodologia ADDIE, basandose en

los aspectos que se encuentran inmersos en ella permiten conocer y analizar diversas variables

como el entorno, la poblacion objetivo, el contexto educativo, disefio de actividades, objetivos de

aprendizaje, arquitectura de disefio, y todo aquello que sea necesario analizar en cada una de las

fases de esta metodologia.

Fase I: analisis.

Al igual que lo dicho anteriormente, en esta fase también se puede evidenciar la problematica

que quizas se pueda llegar a presentar y que se pueda solucionar con la implementacion de este

juego, mediante observaciones y didlogos con los profesores que se han hecho, se aprecia que

muchos estudiantes poseen problemas de aprendizaje en ese nlcleo tematico, por cualquier que

sea el motivo, la mayoria se evidencia es por la dificultad del programa o también por falta de

interés.

Esta etapa es vital puesto que se definen todas las pautas a seguir para la creacion de la

herramienta y asi verificar si es viable 0 no, es por ello que se enumerara los diferentes aspectos

que se tendran en cuenta:

1.

2.

3.

4.

Contexto.
Necesidad instruccional.
Perfiles.

Recursos disponibles.

Cada uno de estas variables son importante a la hora del analisis del juego educativo y por

ello es que se hace necesaria la explicacion de cada una de ellas.
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Contexto

El contexto en el que se aplicé nuestro videojuego educativo fue en la Universidad de
Cundinamarca, Seccional Girardot, en el que se requiere conocer acerca del tema que vamos a
explicar en el juego, es importante destacar que va a ser implantado en dicha seccional, debido a
las constantes fallas que los docentes encargados han encontrado en el nucleo tematico de
“Cuidado de Enfermeria en la Adultez y Senectud”, en el cual los estudiantes poseen falencias en
el aprendizaje de los temas propuestos en este, por lo que la implementacidn de esta herramienta
ayudara de sobremanera a la comprension de cada uno de los temas y permitiria que los alumnos
mejoren sus competencias.

En el contexto pudimos apreciar que en el nticleo tematico de “Cuidado de Enfermeria en la
Adultez y Senectud” que se presta en el programa de Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca, Seccional Girardot, los estudiantes no tienen un buen desempefio principalmente
motivado por la falta de interés o por la complejidad de los temas, lo que hace que los indices de
bajo rendimiento sean mayores que los encontrados en otros nicleos teméticos por lo que se
encontro fundamental la creacion de esta herramienta para que los estudiantes tengan una
comprensién del tema que se explica y en general de la herramienta que estan aprendiendo a
usar.

Necesidad instruccional

Hoy en dia nos podemos dar cuenta que las nuevas tecnologias estan ayudando al aprendizaje
de las personas sobre todo a los mas jovenes donde se les facilita mas aprender con ayuda de
diferentes recursos tecnoldgicos.

Es por eso que este videojuego se creo con el fin de que los estudiantes de la facultad de

enfermeria que esten cursando el nucleo: “Cuidado de Enfermeria en la Adultez y Senectud”,
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también los que ya hayan cursado ese materia, tengan un material para que refuercen sus
conocimientos en los diferentes temas que se van exigiendo a lo largo del semestre, donde se va
a complementar la comprensién de los temas, debido a la inexistencia de recursos educativos
digitales sobre la tematica: “Valoracion del adulto mayor en el requisito universal de
autocuidado, mantenimiento de un aporte suficiente de alimentos”, que permita la ejecucion de
un temario para poder tener un conocimiento mas aplacado de este ndcleo, ademas de ello
servira de practica para los alumnos y asi poder facilitar un poco el trabajo de los profesores
logrando mejorar las competencias para poder lograr el propdsito de la creacion de este juego
educativo.

Perfiles.

Perfil Docente.

Para el perfil docente, observamos que por parte de la profesora Adriana promotora de este
videojuego, siempre esta muy interesada por implementar nuevas estrategias para que sus
estudiantes obtengan un aprendizaje significativo en las asignaturas que ella imparte. A su vez ha
generado gran interés en sus comparieros de trabajo para que también implementen este tipo de
materiales.

En cuanto a manejo de estos recursos hay que recalcar, que no ha sido el primero que ella ha
disefiado para el programa de enfermeria, esto quiere decir que el uso de las Tic por parte de ella
es muy bueno, ya que cuenta con una maestria en el uso de las Tic enfocada a la educacion. En
cuanto al uso de los demas docente, deben tener un nivel aceptable en el manejo de las Tic al

usar las aulas virtuales de la universidad y el constante uso de las herramientas ofimaticas.
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Perfil Estudiante.

En el siguiente argumento encontramos que “Los estudiantes proceden de una generacion
donde el uso de tecnologias es frecuente y muchos de ellos cuentan con una alfabetizacion basica
que les permite utilizar tanto los computadores como la red Internet, pues estos elementos ya
hacen parte de su entretenimiento y por tanto pasan largos periodos de tiempo practicando
diversos juegos y comunicandose con sus amigos a través del correo electronico, el chat y el
foro” (Zapata, 2016). Basandonos en lo anterior, los estudiantes que haran uso de este
videojuego, cuentan en su mayoria con un nivel basico de informaética, el cual se refuerza en la
materia de informatica aplicada que precisamente ellos ven en el mismo semestre del nucleo a
que va dirigido este videojuego.

Ademas, que identificamos que la mayoria de estos estudiantes cuentan con algun dispositivo
electrénico con acceso a internet como Smartphone o portatiles, lo que asegura que el uso de las
Tic no es nuevo para ellos y que no tendran ningin problema en el manejo del videojuego.

Recursos disponibles.

En la Universidad de Cundinamarca, Seccional Girardot. Encontramos que posee algunos
recursos necesarios para la implementacion del videojuego, esta seria usada por cualquier
persona, en principio esta enfocado al programa de enfermeria que posee la universidad, mas
concretamente al nucleo tematico “Cuidado de Enfermeria en la Adultez y Senectud” que se
presta en este centro educativo, es por ello que encontramos los siguientes recursos disponibles:

a. Recurso humano.
b. Recursos Fisicos.
Los computadores y la conexion permanente a internet son indispensables, debido a, que son

necesarias para el desarrollo por parte de los alumnos del videojuego educativo, asi como de ser
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necesario un lugar en el cual pueda hacer uso de esta herramienta, sin ellas el alumno no podria
generar conocimiento y no podria aprender absolutamente nada, debido a que juego servira de
complemento para las clases que se imparte sobre el cuidado del adulto mayor.

El recurso humano, es una parte necesaria para el desarrollo del Juego, debido a que se
necesitan profesores que guien el proceso de aprendizaje del alumno, fomenten la
retroalimentacién y sea un trabajo mancomunado entre el profesor y cada alumno, asi como, el
trabajo en equipo entre los alumnos para lograr mayores avances en cuestion del aprendizaje del
tema que queremos implementar en el juego educativo, por lo que se hace necesaria la
descripcion de cada perfil.

Recursos Humanos

Para la construccion del videojuego educativo se contd con los siguientes recursos

Asesor de contenido: Adriana Herndndez Bustos, Docente de la Universidad de
Cundinamarca sede Girardot. Enfermera de la Universidad de Cundinamarca sede
Girardot, Especialista en Aprendizaje significativo en la administracion de tratamientos
farmacoldgicos de la Universidad Nacional a Distancia, Magister en tecnologias de la
informacion aplicadas a la educacién de la Universidad Pedagdgica Nacional,

Asesor metodoldgico: Ana Esperanza Merchan Herndndez, docente de la Universidad de
Cundinamarca, ingeniera de Sistemas de la Fundacion Universidad Central, Especialista
en Gestion Empresarial de la Universidad Santo Tomas, Magister Universitario en
Educacion y TIC de la Universidad Oberta de Catalunya (UOC).

Disefladoras y desarrolladoras del proyecto: Angie Liseth Godoy Romero, estudiante

de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca sede Fusagasuga, Pasante.
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Técnico en Desarrollo de Software. Certificacion SENA en Conceptualizacién de
Auditoria. Certificacion UDEC en Disefio y Desarrollo web en HTML y CSS3.
Paola Andrea Ortiz Quiroga, estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de
Cundinamarca sede Fusagasugé, Pasante.
Recursos Fisicos
Los recursos tecnologicos con los que cuenta la Seccional Girardot para usar el videojuego no
son suficientes, debido a que las salas de computo son muy pocos y siempre estan ocupadas
dando clases de otros programas, por lo que, para la implementacion de esta herramienta
educativa y el uso de la misma se realizara en los equipos personales de cada uno de los
estudiantes que asistan al nicleo tematico “Cuidado De Enfermeria En La Adultez y Senectud”,
ademas que la biblioteca de la Universidad prestan a los estudiante portatiles para que puedan
trabajar dentro del mismo planten. Cada estudiante podra acceder al videojuego educativo por
medio del repositorio institucional, gracias a la facilidad que los estudiantes tienen para ingresar

a esa herramienta y poder desarrollar las actividades de dicho juego desde cualquier lugar.
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Fase 11: disefio.

En esta fase tuvimos en cuenta todos los datos recogidos en el analisis, ademas la experta en
contenido la docente Adriana Hernandez nos facilito el guion del disefio de este videojuego
(Anexo D), ella creo el contenido de cada actividad, el tipo de la estrategia apropiada para que el

estudiante obtenga el conocimiento deseado con este videojuego.

Objetivos de aprendizaje.

Objetivo general de aprendizaje.

Reconocer los elementos que hacen parte de la valoracién en el requisito universal de
autocuidado de mantenimiento de un aporte suficiente de alimentos en el adulto mayor.
Obijetivos especificos de aprendizaje.

A partir del contenido disefiado por la docente logramos identificar los objetivos especificos
de aprendizaje por cada etapa denominas actividades que van del 1 al 5.

Tabla 1. Objetivos especificos de aprendizaje.

Etapa Objetivo especifico de aprendizaje.

Actividad 1 Valorar los aspectos en el requisito de
mantenimiento de un aporte suficiente de
alimentos.

Actividad 2 Reconocer los factores de condicionamiento
basico, de acuerdo al caso presentado en la
animacion.

Actividad 3 Reconocer los cambios normales fisicos por
envejecimiento en el adulto mayor.

Actividad 4 Identificar los cambios normales internos del
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envejecimiento, presentes en el Sefior “Gps”.
Actividad 5 Comprobar los alimentos que consume el
Sefior “Gps” regularmente en la dieta diaria. Y

examinar los alimentos que deberia consumir.

Arquitectura de disefio.

En el videojuego se tuvo en cuenta las arquitecturas de disefio, es por ello que estas se han
ubicado en la fase de disefio, debido que, es en esta fase en la cual se disefian todos los médulos
y el enfoque instruccional que se usara en el juego en esta misma se usaria el tipo de
descubrimiento guiado, debido a, que permite la formacion en la cual se, ofrecen problemas para
resolver, oportunidades para probar una habilidad, reflejo en resultados, revisién y posibilidad de
correccion.

Tabla 2. Arquitectura de disefio.

ARQUITECTURA CARACTERISTICAS EJEMPLO PROPOSITO
Descubrimiento guiado  Ofrece solucion de Aprendizaje Para la ensefianza de
Exploratoria problemas para resolver, cognitivo habilidades basadas en

oportunidades para probar principios

una habilidad, reflejo en
resultados, revision y

posibilidad de correccion

(Fuente: Fundamentos del disefio pedagdgico en e-learnig).
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Estrategia pedagdgica.

Se espera que el estudiante por medio de un aprendizaje autbnomo y cooperativo, al finalizar
la interaccidn con el juego haya adquirido los conocimientos necesarios y que, ademas, haya
desarrollado y entrenado las competencias previstas en el nucleo tematico “Cuidado de
Enfermeria en la Adultez y Senectud”. De esta forma, se facilitan los procesos de
conceptualizacion y trasferencia, integrantes de su proceso de aprendizaje. Para ello también se
usaron unas estrategias didacticas por cada actividad, para que a su vez se logre los objetivos
especificos de aprendizaje, como lo podemos observar en la siguiente tabla:

Tabla 3. Estrategia Didactica de Aprendizaje.

Etapa Estrategia didactica de aprendizaje.

Actividad 1 El estudiante reconocera la imagen relacionada
con los aspectos a valorar, de acuerdo a la
situacion del Sefior “Gps”. Se presenta diez
imagenes de las cuales debe seleccionar las 5
correctas.

Actividad 2 El estudiante coloca en cada casilla de los
factores, las 6 situaciones planteadas,
arrastrando el nimero correspondiente por
cada situacion.

Actividad 3 El estudiante seleccionara el nombre del
cambio fisico normal por envejecimiento y lo
dirigird hacia la imagen correspondiente del

cambio fisico.
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Actividad 4 Seleccionar los efectos correctos por el
envejecimiento de la “Boca”, “Eséfago”,
“Estomago”, “Higado” e “Intestino”.

Actividad 5 Selecciona la imagen del alimento apropiado y

lo coloca en la casilla correspondiente.

Media utilizada

Los recursos multimedia usado para el desarrollo de este videojuego fueron:

Texto: la fuente usada para los titulos y textos se uso la fuente Myriad Pro Sample, con un el
tamario de 23pt y 18pt respectivamente. Para el nombre de usuario Book Antigua Sample, se usé
el tamafio18pt y finalmente para el camino donde estan las actividades se uso la fuente Mistral
Simple con un tamafio de 15pt.

Imagen: todas las imagenes usadas en el videojuego, disefiadas a partir del guion estan en
formato PNG.

Video: el video de la animacidn sobre la historia inicial para desarrollar las actividades del
juego, se encuentra en formato MP4. Dentro del video tenemos audios de la narracion en formato

MP3

Forma de entrega.

Inicialmente la docente Adriana Hernandez queria que el videojuego se pudiera resolver a
través del aula virtual, al pasar lo meses decide que este recurso debe ser abierto a cualquier
estudiante, ya sea de la Ucundinamarca o de cualquier otra universidad, asi que quiso que se
habilitara un link, donde ella compartiera el recurso a todos los estudiantes, después nos habld

que lo queria en repositorio institucional, debido a que ella creia que por ese medio nos iban a
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habilitar el link, asi que las pasantes tuvimos una reunién con el sefior Sergio Matiz-Coordinador
del Sistemas de Bibliotecas de la Universidad, en esa reunién nos aclar6 todo sobre el repositorio
y nos informé que alli solo se guardara este informe y el ejecutable del juego(Si lo deseamos),
pero que no nos habilitan un link que vaya directo al juego. Asi que enviamos una carta dirigida
al Decano de la facultad de ingenieria Doctor Wilson Joven, argumentando nuestro deseo de
dejar alojado en el servidor de ingenieria nuestro videojuego, igualmente tuvimos una reunién
con él, diciéndonos que por este medio si nos habilitarian un link para que los estudiantes de
enfermeria, se dirigieran directamente el videojuego sin necesidad de descargar ejecutables.

Finalmente, la profesora decidio que el juego quedara alojado en el repositorio institucional.

Maqueta

Menu de inicio: en el mena de inicio tenemos la opcion de “Comenzar” el juego, “Créditos”

y “Salir”.

: BIEWVENRO N

iy

T

4 % N

/

Figura 1. Home.



Créditos: aqui especificamos el nombre completo del recurso, la institucion en la que se

desarrollo, los creadores, asesores y colaboradores.

CREDITOD

UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA - INGENIERIA DE SISTEMAS

VIDEOJUEGO DIRIBIDO A FAVORECER EL APRENDIZAJE
DE LOS ESTUDIANTES DEL PROGRAMA DE ENFERMERIA
EN EL REQUISITO UNIVERSAL DEL AUTOCUIDADO
DEMANTENIMIENTO PARA UN APORTE SUFICIENTE DE
ALIMENTOS

CREADOR DE CONTENIDO:
ADRIANA HERNANDEZ BUSTOS

ASESOR METODOLOBICO:
ANA ESPERANZA MERCHAN

DESARROLLO Y DISENO: VOCES:
PAOLA ANDREA ORTIZ ASCANIO CALDERON HORTA
ANGIE LISETH GODOY JENNY ALEJANDRA BARBOSA

Figura 2. Créditos.

Inicio de sesion: una vez de haber dardo clic en “Comenzar (Figura 1)”, deben ingresar con
Usuario y Contrasefia. De no estar logueados, se dirigen al boton Registrar (Esquina superior

derecha).
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/

-

VOLVER

Usuario/alias: [ |
Contrasefia: [}

INGRESAR

REGISTRAR

\

/

Registro: encontramos el formulario para crear el usuario y la contrasefia, también permite

Figura 3. Inicio de sesion.

elegir un avatar, segun sea el género del usuario.

/

- =]

Usuario/alias: [ ]
Contrasefia: ()
Confirmar contrasefia: [ ]

CREAR JUGAR

K DANDO CLIC IZQUIERDO ENCIMA DE LA IMAGEN SELECCIONAS TU PERSONAJE PARA PODER COMENZAR

\

Figura 4. Registro.
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Menu Principal: una vez registrado, se mostrara el menu principal de juego. El usuario

tendra que iniciar dando clic en la opcidn “Ver video”.

Figura 5. Men0 Principal.

Ver Video: en este video el usuario observara una animacién sobre el caso del sefior German

Pinto Soto. Una vez terminado el video este caso podra iniciar con las actividades.

Figura 6 Ver Video.



Actividad 1: en la actividad 1 tiene que, de dar clic en las imagenes correctas, de acuerdo al

video visto.

¥

Paolaa_1308

Una vez conocida y analizada la situacion del sefior GPS:

{Qué imagenes se relacionan con los aspectos a valorar en el requisito de
mantenimiento de un aporte suficiente de alimentos en el sefor GPS?

sobre la imagen y si la respuesta es correcta sumard e puntaje

Actividad 2: en esta actividad, el estudiante debe arrastrar el nimero y colocarlo en el

Figura 7. Actividad 1.

rectangulo blanco correspondiente.

;Qué factores de condicionamiento basico encuentra presentes en la situacion del sefior GPS?

Aspectos:

Tipos de factores: 1 Hace 5 afios le realizaron cirugfa de cataratas en el ojo
derecho, padre y madre fueron siempre muy saludables

nunca ha tenido enfermedades importantes o de gravedad.

-Siempre ha llevado una vida activa
-Antes fumaba
-Si consumia vitaminas

2 Buenarelacién con su hijo y nietos que viven fuera del pais
y con sus vecinos y amigos.

En la vereda donde vive es tranquila

-No hay contaminacién auditiva

-Cuenta con todos los servicios publicos

-Tiene transporte publico y vias de acceso

-En el pueblo de Nilo se tiene acceso al hospital.

4 El dinero para su sustento se lo envia un hijo, cuenta con
el apoyo del estado con el subsidio para la tercera edad

todo el tiempo para su autocuidado régimen de salud es
subsidiado.

1 1]
113

5 Era agricultor, en el dia ve television, escucha radio y lee el
periédico adems de estar pendiente del cuidado de
algunas plantas y animales que tiene en la casa.

6 Estudié hasta 5° de primaria, la casa donde vive es estrato 1
de vez en cuando se toma una aspirina.

rastre el nimero al panel que crea correspondiente y sila respuesta es correcta sumard el puntaje.

Figura 8. Actividad 2.
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Actividad 3.: en esta actividad usuario debe arrastrar los nombres de los cambios normales

por el envejecimiento, a la fotografica correspondiente.

g

ARCO SENIL

ENOFTALM

[~

HIPERTRICOSIS
LENTIGO SENIL
ONICOGRIFOSIS

PIEL AP

:

QUERATOSIS SEBORRE!

g
£ R
: g

Relacione la imagen con el nombre del cambio normal |

Figura 9. Actividad 3.
Actividad 4: el estudiante debera dirigir el mouse a la “Boca”, “Eso6fago”, “Estomago”,

“Higado” e “Intestino”, en cada uno de ellos tendra que seleccionar las respuestas correctas.

: Oumkmthcmhymmﬂhﬁmwmmdmmh

O Influjo hormonal de testosterona
© Aumenta la concentracion de acido aspartico y nitrégeno
O Menor nimero de corpusculos de Meissner, paccini

O Disminucion en e peso y tamafio de las glandulas salivales y la tasa de flujo
salival, la saliva viscosa y espesa

correctay al terminar todos los drganos podra observar su resultado. /

Figura 10. Actividad 4.




32

Mirar Guia: en la actividad 4 esta la opcion de mirar la guia, donde habré informacion que

ayude al usuario a resolver esta actividad.

CAMBIOS NORMALES EN EL PROCESO DE ENVEJECIMIENTO Y CUIDADOS DE ENFERMERIA EN EL REQUISITO
UNIVERSAL DE AUTOCUIDADO MANTENIMIENTO Y UNAPORTE SUFICIENTE DE ALIMENTOS

CAMBIO NORMAL POR LA e -
SFECTD :
€

Gisminucion do la elasticidad y facil
excarcelacion y armugamiento.

pin y luego Sigr
‘soltarta se puede ver que permanace en
1a misma posicién armugada.

sudoriparas y sediceas aument a
rasa visceral y dsminuye la grasa
subcutdnea.

CAMBIO NORMAL POR LA -
EDAD EFECTO

Figura 11. Mirar Guia.
Actividad 5: en esta actividad el usuario tendra que elegir los alimentos que consume el sefior

“Gps”, y también indicar las porciones que debe consumir a esa edad. Para ello tendran que

arrastrar los diferentes tipos de alimentos a las casillas vacias.

Figura 12. Actividad 5.



Mapa del sitio
Menu de
inicio
e
— PR S
Comenzar Créditos
Iniciar
Sesién .
Registrar
R
Ment
Principal
)
[ [ I 1 ] ]
Video Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3 Actividad 4 Actividad 5
N R
Mirar Guia

Figura 13. Mapa del sitio.
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Fase I11: Desarrollo.

En esta fase se describira el proceso para de produccion de todas las actividades, para esto
explicaremos las herramientas utilizadas para el disefio y desarrollo del videojuego.

Unity.

Unity puede usarse junto con Blender, 3ds Max, Maya, Softimage, Modo, ZBrush, Cinema
4D, Cheetah3D, Adobe Photoshop, Adobe Fireworks y Allegorithmic Substance. Los cambios
realizados a los objetos creados con estos productos se actualizan automaticamente en todas las
instancias de ese objeto durante todo el proyecto sin necesidad de volver a importar
manualmente. Por esta razdn escogimos este motor de videojuego ya que toda la parte de las
escenas esta hecha por el editor que maneja Unity, cabe aclarar que la parte como tal de la I6gica
principal del juego como lo es si el jugador gana o pierde son scripts especificos hechos en C#
esto es de gran importancia ya que para cualquier juego hay un manejador de la l6gica general
(Administrador) diferente, depende necesariamente cual es el propdsito de dicho juego, en
nuestro caso es acumular puntaje por cada médulo correctamente desarrollado.

Illustrator.

Fue indispensable para la creacion de las iméagenes vectorizadas o vectoriales de cada
actividad del videojuego también para los fondos y la creacion de los personajes (sefior Gps y la
enfermera) todos y cada uno de estos se componen de puntos en un espacio virtual que vamos
uniendo por medio de trazos, para rellenarlos luego y asi obtener imagenes de gran calidad que
tienen coherencia a cualquier tamafio. Eso es de gran importancia porque si no se tiene en cuenta
el tamafio apropiado puede que al momento de importar las imagenes al programa de desarrollo

(Unity) se pixelen.
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Photoshop.

Su principal funcion es la edicion de imagenes, pudiendo realizarse ediciones leves, (por
ejemplo, como las fotografias de la actividad namero 3), o ediciones mas detalladas, usandose
para ello varias de las muchas herramientas especializadas con que cuenta este programa ya que
por ser uno de los editores de imagenes mas difundidos actualmente gracias a su versatilidad,
facilidad de uso y gran variedad de herramientas con las que cuenta para realizar las ediciones,
ayudo en el proceso de edicién de brillo de los personajes y fondos del corto animado presentado
en el inicio del videojuego.

After effects.

Se usa principalmente para posproduccién de imagenes en movimiento, animar, alterar y
componer creaciones en espacios 2D y 3D con varias herramientas nativas y plugins de terceros.
Utiliza un sistema de edicion no lineal y el sistema de capas tradicional de Adobe. Contiene una
gran cantidad de filtros y efectos que combinados entre si dan posibilidades de creacién infinitas
para nuestros videos y motion graphics (disefio audiovisual aplicada a movimientos de recursos
gréficos).

La animacion del inicio del juego esta completamente desarrollada en este software con ayuda
de los escenarios de fondo disefiados en illustrator que cuentan como las capas de la animacion
para poder generar composiciones (escala, posicién, opacidad, etc). Con ayuda de keyframes en
este caso llamadas “Ilaves de tiempo” donde se trata de la duracion generando movimientos de
un punto a otro, esto permite combinar diferentes partes para lograr como producto final una

animacion sobre un objeto.
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Fase IV: implementacion.

Capacitacion docente.

Los docentes que orientan el ndcleo tematico “CUIDADO DE ENFERMERIA EN LA
ADULTEZ Y SENECTUD?, recibieron una capacitacion (Anexo A), por parte de las pasantes
ANGIE LISETH GODOY ROMERO y PAOLA ANDREA ORTIZ QUIROGA, sobre el
funcionamiento y manejo del videojuego, en una sesion planeada con la promotora del proyecto

la docente Adriana Bustos, el dia 24 de abril del 2018.

Capacitacion a estudiantes.

Los estudiantes de enfermeria que estan matriculados en este nucleo tematico, recibieron la
capacitacion (Anexo B) utilizando sus propios equipos de computo, en la sala de profesores de
enfermeria de la Seccional Girardot, donde interactuaron con el juego y recibieron instrucciones

de como jugarlo, con el apoyo de las pasantes.

Resultados de la implementacion.

La implementacion del juego se realizé el dia 24 de abril del 2018, como ya se menciono
anteriormente en la Seccional de Girardot, con 8 estudiantes de enfermeria y disponibles a la
hora de realizar esta implementacion.

Ellos resolvieron cada una de las actividades, algunos presentaron gran dificultad, debido a
que no recordaban el nombre, factor o la caracteristica de la valoracion, segun sea el tipo de
requisito de la actividad. Debido a que es un tema donde ellos tiene que documentarse y
memorizar nombres, algunos muy complejos. También sucedié que a medida que iban
resolviendo las actividades, estaban despejando muchas dudas que tenian sobre las valoraciones

y gracias al juego desarrollado las aclararon.
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Durante toda la actividad se reflejo gran entusiasmo de los estudiantes, desarrollando cada
una de las actividades y el gran interés que les desperto este tipo de juegos educativos.
Resultados de la encuesta.

Al finalizar la implementacion se les realizo a los 8 estudiantes una encuesta, para conocer de
por medio de las preguntas planteadas, las opiniones y las impresiones que cada uno tuvo al

haber interactuado con el juego.

1. ;Como te parecio el juego educativo ?

e
g respuestas

@ E:xcelente.
@ Buena.

Regular.
& Mala

Figura 14. Pregunta 1. Fuente: elaboracion propia.

La (Figura 14) muestra que el 87.5% de los encuestados equivalente a siete estudiantes,
reconocen como “Excelente” la experiencia de aprendizaje a través del juego educativo, por otra
parte, el 12,5% de los encuestados correspondiente a un GUnico estudiante califico dicho proceso

como “Bueno”. Por lo que se puede concluir que la percepcion del recurso educativo fue

placentera para los estudiantes.



38

2. ;Que te parecio el juego visualmente?

& respuestas

@ Excelente.
® Buena.

© Regular.
® Mala

Figura 15. Pregunta 2. Fuente: elaboracion propia.

La (Figura 15) refleja que el 100% de los estudiantes consideraron agradable visualmente la
interfaz de usuario con un total de 62,5% correspondiente a 5 encuestados que la describieron
como “Excelente” adicionalmente, el otro 37,5% conformada por 3 estudiantes la marcaron
como “Buena”. El total de los estudiantes evalud el juego de manera positiva e incluso la
mayoria lo califico como excelente.

3. ¢Aprendiste algo al jugar ?

8 respuestas

@ s
@ No.
® Talvez.

Figura 16. Pregunta 3. Fuente: elaboracion propia.

Como bien se puede observar en la (Figura 16), el 100% equivalente al total de encuestados

(8) manifiesta que obtuvo conocimientos durante la aplicacion del juego educativo, cada
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estudiante encuestado respondié de manera afirmativa cuando se les cuestiono sobre la

adquisicion de aprendizaje.

4. i Cuanta dificultad encontraste desarrollando las actividades?

& respuestas

® Alta.
® Media.

© Baja.

Figura 17. Pregunta 4. Fuente: elaboracion propia.

En la (Figura 17) se observa que el 50% de los encuestados presentan dificultad “Media”, y el
50% restante reconocen la dificultad como “Alta” respecto al desarrollo de las actividades en la
primera sesion de aplicacion del juego educativo. Se puede concluir que los estudiantes
encuestados recordaban poco o0 nada conocimientos adquiridos previamente mediante clases

magistrales por lo que inicialmente el juego represento un reto mayor.

5. i Te gustaria mas juegos para otras materias?

B rezpuestas

@ 50
@ Ho.
© Tal vez.

Figura 18. Pregunta 5. Fuente: elaboracion propia.
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El 100% de los encuestados que corresponde a 8 estudiantes, reconocen el uso y apropiacion
de recursos didacticos como una opcion mas agradable y 6ptima de aprendizaje en la ensefianza

de las diversas materias que integran el programa de enfermeria. (Figura 18).

6. ¢ Para que consideras que te puede ser Util este recurso? (Describelo)

o respuesias

este recurso puede ser Gtil para aprender y fortalecer nuestro conocimiento

es muy Otil para fortalecer los conocimientos y hacer mas facil el aprendizaje de nosotros los estudiantes de
enfermeria

para poder comprender los temas y ademas son utiles como metodos de estudio

Es (il porgue ayuda a mirar el nivel de conocimiento o falla en la que estoy. y por ende ayuda a que nuevamente
retome lo que estoy perdida.

Para mejorar temas va vistos, los cuales algunos tengo inconvenientes
para reforzar temas que ya vi, ¥ para comprander de manera didactica la valoracion

&5 una manera de aprendizaje tanto rapido como interactivo, va que permite realizar la revision de los diferente
temas de una manera mas didactica y llamativa.

considero gue es recurso es de gran utilidad pues deja de lado lo cotidiano , pues en su momento la monotonia
causa incomodidad y falta de atencion , implementar las aulas invertidas es de gran ayuda para el aprendizaje

Figura 19. Pregunta 6. Fuente: elaboracion propia.

La (Figura 19) simboliza las opiniones de los estudiantes en cuanto a la utilidad del recurso
didactico (videojuego educativo), de las que se puede concluir que este recurso es utilizado por
los estudiantes de enfermeria para facilitar el aprendizaje, fortalecer los conocimientos, mayor
compresion de los temas, autoevaluar el nivel de conocimiento, detectar fallas en los
conocimientos, reforzar temas vistos con anterioridad, aprender de manera rapida e interactiva,
revisar diferentes temas de forma didactica y llamativa dejando de lado la monotonia de lo

cotidiano pudiendo utilizarse como un método mas efectivo de estudio.



Fase V: evaluacion.
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Para esta fase dejaremos una Ficha de evaluacion (Ver Anexo E), pendiente de la revision de un

experto en la evaluacion de recursos educativos.

Esta ficha se califica a partir de 3 items, cada uno cuenta con criterios de evaluacion,
caracteristicas, una nota para calificar el criterio, ademas podra dejar comentarios de

retroalimentacion u observaciones. Los items con sus respectivos criterios de evaluacion son los

siguientes:

- Calidad de la informacién.

©)

O O O O O

o

Autoria.
Audiencia.
Fiabilidad.
Contenidos.
Propésito.
Organizacion.
Actualidad.

- Tecnologia.

©)
@)
©)
@)

Funcionamiento.

Gréafica y multimedia.

Navegacion.
Accesibilidad.

- Pedagogia.

©)

@)
©)
@)

Objetivos.
Objetividad.
Disefio.
Comunicacion.
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Semillero E-ludec
El dia 7 de mayo, tuvimos una reunién con el semillero E-ludec, donde socializamos el
trabajo realizado en esta pasantia, les explicamos todo el proceso de disefio y desarrollo, les
dimos recomendaciones para futuros proyectos.
También estaban presente tres comparfieros que hacen parte del marco proyecto “Impacto de
la Implementacion de un modelo de Aula invertida para el proceso de ensefianza —
aprendizaje en el componente basico profesional del programa de enfermeria”, ellos

mejoraran este videojuego y ademas realizaran otros dos recursos para este programa.

Figura 20. Semillero E-Ludec.
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Conclusiones

Dentro del contexto, encontramos que la poblacion a la que va dirigida este Videojuego ha
permitido desarrollar nuevas formas de ensefianza y aprendizaje y que, a su vez, hacen parte de
la nueva dinamica de aprendizaje, la cual se basa principalmente en el uso de las tecnologias, es
por ello, que este fendbmeno permite ver que los estudiantes estan aprendiendo y a la vez jugando,
con lo que posibilita el uso mas eficaz de herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje en la
educacion superior.

Con la ayuda suministrada por la docente Adriana y el constante interés que ella tuvo en este
videojuego, se logro definir de manera satisfactoria la tematica de cada actividad de este recurso.

El disefio y desarrollo del videojuego fue bastante complejo, debido a que se deben tener muy
claras las fases correspondientes a la metodologia Addie, ya que por el lado de la fase de disefio
se planteo los objetivos y estrategias de aprendizaje, los cuales deben ser muy claros para que el
estudiante comprenda la actividad y la desarrolle sin ningin problema. En cuanto a la fase de
desarrollo, el proceso de reconocimiento y manejo para realizar el videojuego con el motor Unity
y la animacién en Affter Effects, fue dificil debido a que no habiamos manejado estas
herramientas, pero logramos superarlo y terminar el videojuego.

Con la implementacion del videojuego educativo, se les estan brindando a los estudiantes un
recurso muy importante, para el proceso de aprendizaje y su formacion profesional, a su vez
mejorar significativamente el proceso de ensefianza de los docentes que dicten o lleguen a dictar

el nacleo tematico “Cuidado de enfermeria en adultez y senectud”.
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Recomendaciones

Como principal recomendacion es que la Universidad de Cundinamarca brinde méas apoyo a
este tipo de proyectos, ya que conlleva mucha dedicacion y se requiere de docentes con mucha
experiencia en el tema, ademas de la falta software licenciado como Adobe After Effects para la
creacion de animaciones, para los disefios Adobe Illustrator o Adobe Photoshop, y para la
creacion de videojuegos el motor multiplataforma Unity. Con este apoyo generaria muchos
beneficios tanto para los estudiantes como para la universidad.

Crear espacios, ya sean electivas o un nucleo tematico donde se dicten clases de disefio y
desarrollo de videojuegos, de esa forma contribuir al aprendizaje de los estudiantes y fomentar

mas estos tipos de proyectos.
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Anexo D. Guia de disefio.

Guion para desarrollo de RED

Contextualizacion — texto que formara parte del contenido de introduccién en el RED

Cual es el
objetivo?

Reconocer los elementos que hacen parte de la valoracion en el
requisito universal de autocuidado de mantenimiento de un aporte
suficiente de alimentos en el adulto mayor

Cual estrategia
se utilizara en este
objeto de
aprendizaje?

Este objeto virtual de aprendizaje (videojuego), se desarrollara con la
estrategia de ABP (Aprendizaje basado en problemas, en donde
estudiante y docente estaran involucrados en las siguientes fases
didacticas interactivas:

- Lee yanaliza el escenario del problema

- Realiza una lluvia de ideas

- Plantea una lista con aquello que se conoce

- Elabora una lista con aquello que no se conoce

- Hace una lista de aquello que necesita hacerse para resolver el
problema

- Define el problema

- Obtiene informacion

- Presenta resultados

Se espera que el estudiante por medio de un aprendizaje autébnomo y
cooperativo al finalizar la interaccion con el OVA haya adquirido los
conocimientos necesarios y que, ademas, haya desarrollado y entrenado
las competencias previstas en el nlcleo tematico cuidado de enfermeria
en la adultez y senectud posterior a una reflexién profunda y a una
construccion activa de los aprendizajes. De esta forma se facilitan los
procesos de conceptualizacion y trasferencia, integrantes de su proceso
de aprendizaje.

¢Como se
evaluara?

Durante el recorrido por este objeto virtual de aprendizaje, ademas de
recordar y adquirir conocimientos relacionados con la valoracion del
requisito de mantenimiento de un aporte suficiente de alimentos, tiene la
oportunidad de realizar actividades de aprendizaje relacionadas con los
cambios normales del proceso de envejecimiento y los cuidados de
enfermeria pertinentes de acuerdo al ndcleo problémico definido en cada
etapa del juego, que seran retroalimentadas de forma inmediata para que
autorregule su proceso de aprendizaje.

Informacioén
equipo de trabajo

Asesoria de contenido:

Adriana Hernandez Bustos. Enfermera -UDEC. Especialista en
Pedagogia para el desarrollo del aprendizaje autonomo- UNAD, Magister
en Tecnologias de la informacion aplicadas a la Educacion — UPN.
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Asesoria Metodoldgica:

Ingeniera Esperanza Merchan
Estudiantes De Ingenieria:
Paola Andrea Ortiz Quiroga

Angie Lizeth Godoy Romero

Fuentes de
informacion

Iméagenes tomadas de:

Se espera que las imagenes sean propias, las imagenes que coloco en
este instrumento no son las que se van a utilizar en el OVA, sino las tomo
de referencia para acercarlos a ustedes de lo que se quiere mostrar en los
personajes del OVA.

Mousica:
http://freemusicarchive.org/genre/Cumbia/?sort=track date published
&d=1&page=2

Informacion disponible en:

Luna, L. De Reyes, C. De Rubio, M. (1998). El Anciano De Hoy:
Nuestra Prioridad” El Cuidado De Enfermeria”. Bogot4, Colombia:
Universidad Nacional De Colombia. Facultad De Enfermeria.

Noriega,M?J, Garcia, M,H.& Torres, M?, P. PROCESO DE
ENVEJECER: CAMBIOS FiSICOS, CAMBIOS PSIQUICOS,
CAMBIOS SOCIALES.Recuperado De:
http://www.arrakis.es/~seeqg/documentos/libros/pdflibro/cap2.pdf.

Paramo, A.(1999).Vejez, Salud y Alternativas de Autocuidado. Ibagué
Colombia: El Poira editores e impresores S.A

El Proceso De Envejecimiento y Los
Cambios Biologicos, Psicolégicos y Sociales. Recuperado de:
http://www.mcgraw-hill.es/bcv/guide/capitulo/8448176898.pdf

Titulo del OVA

VALORACION DEL ADULTO MAYOR EN EL REQUISITO
UNIVERSAL DE AUTOCUIDADO MANTENIMIENTO DE UN
APORTE SUFICIENTE DE ALIMENTOS

CONTENIDO DEL TEMA
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http://www.arrakis.es/~seegg/documentos/libros/pdflibro/cap2.pdf

Mapa
Conceptual

El estudiante
puede navegar
libremente por
cualquiera de las
pantallas y
desarrollar cada
actividad, solo hasta
haber desarrollado
todas las actividades
obtendra el puntaje

MAYOR EN EL REQUISITO
UNIVERSAL DE AUTOCUIDADO
MANTENIMIENTO DE UN
APORTE SUFICIENTE DE
ALIMENTOS

contextualizando la situacion

del sefior GPS

Relacionando presaberes —
factores de condicionamiento
bésico — cambios normales
envejecimiento

o  Organizando el mend del dia

I Ani Audi Vid Bot
Panta”a # 1 n e aciénmm o o ] e nes oo
VALORACION DEL ADULTO MAYOR EN EL
REQUISITO UNIVERSAL = DE  AUTOCUIDADO *Por favor realice una descripcion de la animacion
MANTENIMIENTO DE UN APORTE SUFICIENTE audio. video o botones sefialados '
DE ALIMENTOS . )
Enfermera describiendo y contextualizando la situacion
del sefior GPS
Las iméagenes son referencia para el disefio,
pero no son las imagenes finales
Pantalla # 2 Una vez conocida y analizada la situacion del sefior Vide

GPS

¢Qué imagenes se relacionan con los
aspectos a valorar en el requisito de
mantenimiento de un aporte suficiente de
alimentos en el sefior GPS?
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De clic sobre cada imagen y si la respuesta es
correcta sumara el puntaje

‘ Ttinf’s Symptoms
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Las imagenes son referencia para el disefio,
pero no son las imagenes finales

Pantalla # 3

Imag | Anim | Audi | Vide | Boto
en acion o 0 nes

En texto se despliegan los factores
pertenecientes a cada uno de los
siguientes:

estado de salud:

hace 5 afios le realizaron cirugia de
cataratas en el ojo derecho

Padre y madre fueron siempre muy
saludables

nunca ha tenido enfermedades
importantes o de gravedad.

siempre ha llevado una vida activa

Antes fumaba

si consumia vitaminas

sistema familiar:

buena relacién con su hijo y nietos que
viven fuera del pais, y con sus vecinos y
amigos

ambientales

En la vereda donde vive es tranquila

No hay contaminacion auditiva

Cuenta con todos los servicios publicos

Tiene transporte publico y vias de
acceso

En el pueblo de Nilo se tiene acceso al
hospital.

disponibilidad y adecuacion _de los

recursos:

el dinero para su sustento se lo envia
un hijo

cuenta con el apoyo del estado con el
subsidio para la tercera edad

todo el tiempo para su autocuidado

régimen de salud es subsidiado

Patrén de vida:

era agricultor

En el dia ve television, escucha radio y
lee el periddico ademas de estar pendiente
del cuidado de algunas plantas y animales
gue tiene en la casa.

Orientacién sociocultural:
estudio hasta 5° de primaria
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La casa donde vive es estrato 1
de vez en cuando se toma una aspirina

Pantalla # 4 ¢Cuales son los cambios normales por el Vi .
envejecimiento en el requisito universal de
autocuidado del mantenimiento y aporte o —
suficiente de alimentos?
XEROSTOMIA

Relacione la imagen con el nombre del f\ 2
cambio normal por el envejecimiento.

Xerostomia

Lentigo senil

Arrugas

Arco senil

Queratosis seborreica

Queratosis actinica

Hipertricosis

Signo de tienda de campafia

Piel apergaminada

Presbiesofago

Aclorhidria

Disfagia

Verugas

Nevus

o | "

Flechas dindmicas cuando el
estudiante coloca puntero sobre la
imagen.

Pantalla # 5 Identifique los cambios normales por el

Imag | Anim Audi Vide Boto

en acion 0 0 nes
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envejecimiento presentes en el sefior GPS en
el requisito de un mantenimiento de un aporte
suficiente de alimentos

-Amws EN LA CAVIDAD BUCAL ¥
DENTAL

O CAVIDAD BUCAL Y DENTAL

0 TESIDOS MUCOSOS ¥ SUBMUCOSOS.

) GLANDULAS SALIVALES..
3 WJESOS Y ARTICULACIONES

JDIENTES Y TEADOS PERIDENTALES

Aparece imagen del sefior GPS y al dar clic
en cabello se ilumina y al frente aparece texto
que menciona cambios normales por el
envejecimiento en el cabello, en piel, boca,
mucosa oral (cuando son cambios en 6rganos
internos como es6fago, estomago, se observa
mucosa interna), etc y el estudiante debe ir
dando clic en los hallazgos segun la situacion
del SR. GPS se encuentran presentes y estos se
iran desplazando a un listado.

Este listado de hallazgos sale en una imagen
como:

:
N
J
J
J
D

4

Importante tener en cuenta que a partir de
este listado de hallazgos, usted debe realizar el
planteamiento del PAE.
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Pantalla # 6

Imag Anim Audi Vide Boto
acion 0 0 nes

i y I onces | cel
verdura 2a4 1 2 1
fruta 2a4 1 1 1 1
cereales 6 2 2 1 1
alimentos de
origen animal 2a4 2 2
lacteos 1 1
Agua 8 2 2 2 2
Grasas, aceites, LIMITADO
dultes

Piramide de a alimentacidn para personas mayores de 70 afos

Evaar prescripeion de suplementos indviduaimente
(Calclo, itaming D, vtamina B, foltos, etc)

Grasas y aceites moderar el consumo

Leche, yogury queso 3 raciones
Came, aves, pescados, ftos secos
¥ huewos 2 raciones

Grupo de verduras 3 raciones

Grupo de frtas 2 raciones

Pan, aroz y pasta 6 raciones

Agua 8 vasos

SENC, 2001

58



Anexo E. Ficha De Evaluacién.
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CRITERIOS CARACTERISTICAS HOTA COMEHNTARIDS
CALIDAD DE LA INFORMACION
AUTORIA I-!ag ||an_:\rmac|c\n dobre el autor del material [nombre, informacion de contacto, informacion
biografica, etc.]
Hay indicacion de la institucidn o arganizacion de referencia
AUDIENCIA Diefine con claridad cudl es el tipo de la audiencia prevista,
FIABILIDAD Tiene referencias que rezpalden los arqgumentos del autor,
Ofrece indicacidnes sobre la manera de constatar la veracidad de su contenida.
CONTENIDODS Elmaterial sigue las reglas basicas de gramatica, artograti a y composicion literaria.
Comunica informacion claramente usando diferentes medios (imagenes, testo, sonido, ete.]
Diestaca los contenidos de mayor relevancia, incluyen resdmenes y concluziones al final de cada
tema.
[En casa de que haya publicidad] La publicidad e= claramente diferenciada del contenido.
PROFOSITO EEtIlf;Dpnsltn de lainformacion que se presenta esta claro [informar, persuadir, expresar una opinion,
El daminia del sitio debe indicar su propdsito.
DRGANIZACION | Tiene una estructura organizada de manera logica y coherente,
Laestructura del contenida es clara, [poe., indice, titulos de secciones, meny, ete.)
E= sencillo buscar contenidos especificos.
ACTUALIDAD Hay fechas de mantenimiento, publicacidn y actualizacian,

Figura 21. Calidad De La Informacion.




TECHOLOGIA
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FUNCIONAMIENTO

Las instrucciones de funcionamienta [instalacian, requisitos, ete.) zon claras,

Los elementos multimediales no retrasan el tiempo de navegacian,

Mo hay enlaces muertos o elementos que faltan.

[En zaso haya necesidad de otros progamas] Es posible y sencillo descargar los programas
necesarios.

Frowvee sistema de ayuda on-line para solucionar las problemas tecnicos.

GRAFICA Y
MULTIMEDIA

La pantalla es agradablefinteresante,

El dizefio grafico es relacionadofadecuado al contenida.

Loz efectos visuales no distraen del contenido.

La calidad técnica y estética de Fotografi as, videos, y audio ez adecuada.

NAYEGACION

Elusuario puede navegar con Facilidad dentro del sitio web,

El sizterna de navegacion permite al usuario estar siempre orientado y tener contral.

ACCESIBILIDAD

PEDAGDGIA

El material tiene resolucion de pantalla adecuada,

Las imagenes, y las mapas graficas tienen testos alternativos.

Lo videos ylos sonidos tienen subtitulos o versiones textuales,

Figura 22. Tecnologia.

OBJETIYOS

Loz objetivos instruccionales estan claros.

OBJETI¥IDAD

Utiliza diferentes puntos de wvista en un tema para dar equilibrio y objetividad a la infarmacidn.

DISERD

El aprendizaje e basado en un problema o estimulo, y no solamente declarativoddirecto

Ofrece opurtunidades de activacidn de conocimientos previos

Fermite al usuario analizar los nuewos conocimientos

Fermite al usuario aplicar los nuevos conocimientos

Elusuario recibe adecuada retroaliment acion,

Ez abierto pedagdgicaments, permite el uso por distintos docentes y plan de estudio.

Ofrece diversos tipos de actividades que permitan distintas Formas de utilizacidn y acercamiento al

conocimiento.

COMUNICACION

[En caso que haya un tutar]] Fermite la comunicacian - interaccian entre alumnos y tutares.

[En zaso que haya dinamica de clase] Permite a los usuarios de comunicarse entre SUs Mismos.

Hay un servicio de ayuda en linea para dudasiproblemas a nivel pedagogico o de contenido.

Figura 23. Pedagogia.




