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Resumen
El presente Recurso Educativo Digital (RED) para el autoaprendizaje en la comunicacion e
interaccion entre estudiantes de enfermeria de la Universidad de Cundinamarca y el adulto
mayor institucionalizado, para uso de los estudiantes de 3er o 6to semestre, busca apoyar los
nucleos teméticos de "Etica y Bioética" y "Cuidado de enfermeria en la adultez y senectud"
donde se implementa el RED cumpliendo con los fundamentos y principios tecno-pedagdgicos
para el disefio y desarrollo de recursos educativos digitales "Simplicidad, Didactica, Legibilidad,
Dinamicidad, Interactividad, Hipertextualidad, Flexibilidad" (Gisbert, Salinas, Chan & Guardia,
s.f.), principios del aprendizaje y reflexion autonoma, basandose en una narrativa y tematicas de
comunicacion e interaccion, “el proceso comunicativo mediante el cual establecemos nuevas
relaciones, es imprescindible para poder interactuar con los pacientes.” (Rubio, Nieto & Garcia,
2015). El Recurso Educativo Digital, se desarrolla en Unity, junto con Photoshop para el disefio
de arte y Audacity para la edicion de audio, finalmente se entrega un ejecutable para
Computadores y una Aplicacion para moviles (Android), facilitando asi la portabilidad y el
aprendizaje en cualquier momento y lugar. Se implementa un instrumento con estudiantes de
enfermeria y docentes aplicando el “Modelo por Capas para Evaluacion de la Calidad de Objetos
de Aprendizaje en Repositorios de Objetos de Aprendizaje” (Tabares, 2013), donde se pudo
evidenciar que el objeto educativo tuvo un impacto positivo en los estudiantes de enfermeria, en

especial en la parte cognitiva, motivacional y autodidacta.



Abstract

This Digital Educational Resource (RED) for self-learning in communication and interaction
between nursing students of the University of Cundinamarca and institutionalized older adults,
for the use of 3rd or 6th semester students, seeks to support the class of "Ethics and Bioethics"
and "Nursing care in adulthood and senescence” where the RED is implemented complying with
the foundations and techno-pedagogical principles for the design and development of digital
educational resources "Simplicity, Didactics, Legibility, Dynamics, Interactivity,
Hypertextuality, Flexibility" (Gisbert, Salinas, Chan & Guérdia, nd), principles of learning and
autonomous reflection, based on a narrative and themes of communication and interaction, “the
communicative process through which we establish new relationships, is essential to be able to
interact with patients.” (Rubio, Nieto & Garcia, 2015). The Digital Educational Resource is
developed in Unity, together with Photoshop for art design and Audacity for audio editing,
finally an executable for Computers and a Mobile Application (Android) is delivered, thus
facilitating portability and learning in anytime and anywhere. An instrument is implemented with
nursing students and teachers applying the "Layered Model for Assessment of the Quality of
Learning Objects in Repositories of Learning Objects” (Tabares, 2013), where it was possible to
show that the educational object had a positive impact in nursing students, especially in the

cognitive, motivational and self-taught part.



Introduccion

El Recurso Educativo Digital (RED) para el autoaprendizaje en la comunicacion e
interaccion entre estudiantes de enfermeria de la Universidad de Cundinamarca y el adulto
mayor institucionalizado, para uso de los estudiantes de 3er 0 6to semestre, comienza como
actividad del Semillero E-LUDEC en el marco de la "I CONVOCATORIA PARA EL
FORTALECIMIENTO DE SEMILLEROS DE INVESTIGACION - 2018", alineado con los
ejes estructurales del MEDIT: Etica, aprendizaje, conocimiento y tecnologia, con el fin de actuar
en una situacion determinada, para el bien de la sociedad, logrando personas transhumanas libres
y responsables, trabajando colaborativamente de la mano de la tecnologia, para la construccién
dialogica y formativa que contribuya a la transformacion de personasl. La construccion del
recurso, parte de la necesidad de las docentes de enfermeria de aliviar los problemas de
comunicacion con el adulto mayor institucionalizado, asi mismo, solucionar otros errores
reiterativos que hacen parte de una brecha de desconocimiento mayor a la hora de abordar una
nueva experiencia en el trato y comunicacion con el adulto mayor institucionalizado, y asi bajar
los niveles de estrés que afectan a los estudiantes de enfermeria cuando afrontan situaciones en

contexto.

Desde la dimension educativa, Hug (2015) menciona que la narrativa digital ofrece
“mejores experiencias de aprendizaje, oportunidades para el aprendizaje significativo y la
democratizacion”, de igual manera, fusiona adecuadamente los contextos formales e informales
de la educacion. Por lo anteriormente expuesto, se podria deducir que usar narrativa digital como
forma de produccion de recursos educativos digitales con medios de comunicacién que cualquier
persona pueda comprender atribuye un nuevo significado a los contenidos educativos que facilita

la construccion de conocimiento. La entrega final del RED se llevo a cabo de manera virtual, asi



como su posterior evaluacion, debido a la actual emergencia sanitaria (COVID-19). Donde se
puede concluir con la satisfaccion de estudiantes y docentes y asi mismo la posibilidad de seguir
utilizando el Recurso en los niicleos tematicos de "Etica y Bioética" y "Cuidado de enfermeria en

la adultez y senectud”.

Con los datos obtenidos del instrumento utilizado para evaluar el efecto del recurso
educativo con el publico objetivo, se tuvo la impresién final de una herramienta completa,
importante, interactiva, dinamica, la cual estara disponible para su aprendizaje autbnomo en
cualquier momento; el objeto educativo tuvo un impacto positivo en los estudiantes de
enfermeria en especial en la parte cognitiva, motivacional y autodidacta, en ningin momento se
obtuvo una retroalimentacion negativa tanto en la implementacion como en la realizacion de la

evaluacion.

Marco general

3.1. Tipo de proyecto

Proyecto de Ingenieria.

3.2. Palabras claves

Recurso Educativo Digital, Comunicacion, Enfermeria, Adultos Mayores, Interaccion.



Planteamiento del problema

4.1. Descripcion del problema

Cuando el estudiante de enfermeria llega a sexto semestre se encuentra con la rotacion de
cronico donde visita los ancianatos y realiza su primer contacto con el adulto mayor
institucionalizado, reconociendo lo anterior se podria permitir determinar que el estudiante de
enfermeria suele presentar momentos de equivocacion cuando aborda al adulto mayor ya que es
su primer acercamiento con el paciente y pueden presentarse nervios de lo que esta nueva

experiencia sera.

El estudiante de enfermeria frecuentemente presenta problemas de comunicacion con el
adulto mayor institucionalizado ya que se basa en su estilo de comunicacion en estereotipos y
determina que el proceso natural de envejecimiento es quedarse sordo, por ejemplo, no todos los
adultos mayores tienen problemas de audicion, y no es necesario subir el volumen de la voz
todas las veces, este asi como muchos otros errores reiterativos hacen parte de una brecha de
desconocimiento mayor a la hora de abordar una nueva experiencia en el trato y comunicacion
con el adulto mayor institucionalizado, todo esto puede generar altos niveles de estrés y
frustracion no solo en el estudiante de enfermeria que intenta entablar una comunicacion

eficiente, sino también el adulto mayor, que necesita ser atendido de una manera especial.
4.2. Formulacion

¢El desarrollo de un Recurso Educativo Digital (RED) para el autoaprendizaje en la
comunicacion e interaccion entre estudiantes de enfermeria de la Universidad de Cundinamarca
y el adulto mayor institucionalizado, permitira a los estudiantes de 3er o 6to semestre, de "Etica

y Bioética” y “Cuidado de enfermeria en la adultez y senectud”, mejorar el trato y la



comunicacion con el adulto mayor institucionalizado, bajando de igual manera los niveles de

estrés de los estudiantes y adultos mayores institucionalizados?

Justificacion

Por medio de una evaluacion general sobre la comunicacion entre estudiantes de
enfermeria y los adultos mayores institucionalizados, se evaluaron criterios tales como: tono,
vocalizacion, momentos de silencio, lapsus, atencion y disposicién, teniendo como eje dichas
variables para evidenciar la eficacia de la comunicacién entre estas dos poblaciones que estan

fuertemente correlacionadas.

En el resultado general de la evaluacion de diferentes indicadores de la comunicacién en
las dimensiones verbal y no verbal, se indica que, tanto en estudiantes como en adultos mayores,
la comunicacion posee una calidad regular, es por esto por lo que nace la necesidad de crear un
recurso educativo Digital de apoyo, que contribuya a mejorar la relacion de una comunicacion

verbal y no verbal del estudiante de enfermeria con el adulto mayor.

Delimitacion
La herramienta educativa digital, se desarroll6 para estudiantes de la Universidad de
Cundinamarca, seccional Girardot, facultad de Ciencias de la Salud Programa de Enfermeria,
especificamente para el uso en las asignaturas de “Etica y bioética” y “Cuidado de enfermeria en

la adultez y senectud”, a pesar que esta herramienta se podria aplicar en otras asignaturas; se cree

gue podra tener mas potencial en areas de la ciencia.
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Objetivos

7.1. Objetivo General

Desarrollar un recurso educativo digital para el autoaprendizaje en la comunicacion e
interaccion entre estudiantes de enfermeria de la Universidad de Cundinamarca y el adulto

mayor institucionalizado.

7.2. Objetivos Especificos

e Determinar los requerimientos necesarios para una buena comunicacion verbal y no

verbal entre estudiantes de enfermeria y adulto mayor.

e Desarrollar los médulos por medio de los cuales se logre alcanzar los objetivos de
aprendizaje de manera interactiva y pedagogica, que permitan una acertada

comunicacion entre los estudiantes de enfermeriay el adulto mayor.

e Evaluar el efecto del recurso educativo digital en los estudiantes de enfermeria
seccional Girardot, después de haber sido implementado el Recurso educativo

Digital.

Referente tedrico y antecedentes
8.1. Antecedentes
Existen técnicas para la mejora de la comunicacion en general entre los adultos mayores

y los actuales futuros enfermeros, sin embargo, herramientas digitales que ayuden a desarrollar el

propdsito especifico de este proyecto, dificilmente se encuentran.
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Teniendo en cuenta lo mencionado se observan proyectos de investigacion en
instituciones de Educacion Superior, que analizan qué tan buena es la comunicacion, tales como,

la Universidad de Turabo y la Corporacién Universitaria Iberoamericana.

Una de las entidades importantes en este campo de Espafia, la Sociedad Espafiola de
Geriatria y Gerontologia disefio una guia de buenas practicas con evaluacion y recomendaciones
para el trato de adultos de tercera edad institucionalizados, en la que se tratan temas tan variados
como el buen trato en los diferentes medios y entornos: Hospital, centro de salud, centro de dia,
residencia, atencion a domicilio. Especial énfasis se hace en la relacién del mayor con su familia,

con sus vecinos y con su ciudad. (SEGG, s.f).

Aplicaciones para este tipo de alcance no existen; la mayoria de estas son herramientas
que sirven para facilitar el uso y su visualizacion de los dispositivos. Ademas, hay algunas apps
muy Utiles para mejorar su seguridad y la tranquilidad de sus familiares. (Valida Sin Barreras,
2020). Algunas como lo son “Help Launcher”, “Big Launcher”, “Swiftkey” que ayuda a los
adultos mayores a que en su dispositivo mdvil tanto como sus iconos y teclado sean un poco mas

grandes de lo comdn, ayudandolos asi con los que sufren con problemas de vision o motricidad.

Por el otro lado para quienes sufren de problemas de audicion existen aplicaciones como
“Ultimate Volume Booster” que les permite obtener una ganancia amplia en el volumen tanto de

notificaciones y llamadas telefénicas o de video.

En cuanto a quienes desean tener algunos pros en cuidado de la salud y desean mantener
a sus familiares tranquilos en temas de tomas de “pastillas”, sintomas e informes en general se
desarrollaron aplicaciones como “Medisafe”. Hasta para las personas que sufren de

desorientacion tienen sus aplicaciones algunas de ellas son “Life360” (Familiados, 2020); y asi
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millones de aplicaciones existen tanto en la Google Play como en la Apple Store que ayudan a
los ancianos y familiares a mantener un control. Aun asi ninguna de entre miles podran suplir la

necesidad a los enfermeros del buen trato y comunicacion con el adulto mayor.

Por altimo, pero no menos importante, YouTube como herramienta de ensefianza para los
enfermeros que son y aspiran ser, multiples videos en la plataforma instruyen con cursos no
certificables y de forma especifica como debe ser el comportamiento cuando se esta alrededor de

las personas de edad avanzada.

8.2. Recurso Educativo Digital

Estos son materiales compuestos por medios digitales y producidos con el objetivo de
facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje en cualquier ambiente educativo o casual.
Cumpliendo con los fundamentos y principios técnico-pedagogicos para el disefio y desarrollo de
recursos educativos digitales "Simplicidad, Didactica, Legibilidad, Dinamicidad, Interactividad,

Hipertextualidad, Flexibilidad" (Gisbert, Salinas, Chan & Guardia, p.15)

Para Elionay Quirds (2009), profesor de la Divisién de Educologia de la Universidad

Nacional de Costa Rica, estos se clasifican en 3 campos:

o Transmisivos, que son los que apoyan el envio, de manera efectiva, de mensajes

del emisor a los destinarios.

o Activos, que permiten que el aprendiente actle sobre el objeto de estudio, y, a

partir de esta experiencia y reflexion, construya sus conocimientos.
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o Interactivos, cuyo objetivo es que el aprendizaje se dé a partir de un didlogo
constructivo, sincronico o asincronico, entre individuos que usan medios digitales para

comunicar e interactuar.
8.3. Narrativa Digital

Sencillamente es una técnica utilizada en la modernidad para contar historias con
imagenes y sonido. A través del tiempo, la narrativa ha sido utilizada para transmitir el
conocimiento, sabiduria y valores. Las historias han tomado muchas formas distintas. Se han
adaptado a cada medio que ha surgido, desde las fogatas y ahora, hasta la pantalla del
computador. (Alberto Echeverri, 2011). Estas no solo tienen como propdésito entretener a quien la
escucha y las mira, sino también educar. Este tipo de relato es interactivo, usa palabras, acciones
como la vocalizacidon, movimientos fisicos y/o gesticulaciones para presentar una historia
(Hermann Acosta & Pérez Garcias, 2019), mostrando de forma verbal y no verbal todo el

contenido para que este sea entendido de buena forma.

8.4. Modelo Instruccional de disefio ADDIE

Segun Carrillo y Roa (2018) la metodologia ADDIE consta de cinco etapas analisis,
disefo, desarrollo, implementacion y evaluacion, es una metodologia creada en 1970 como un
modelo de sistemas de disefio instruccional, enfocado en el estudiante que sirve de guia para la
produccion de recursos educativos. Las actividades planteadas bajo este modelo estan enfocadas

en guiar al estudiante en la construccion de conocimiento en un espacio de aprendizaje.
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Figura 1: Metodologia ADDIE

ANALYSIS

EVALUATION

IMPLEMENTATION

¢-table

Fuente: KloudLearn, (2020)

8.4.1. Anélisis

Durante esta fase se obtienen datos que nos ayudaran a identificar el contexto de la
herramienta como cuales son los problemas de aprendizaje a mejorar, junto con sus objetivos, la
necesidad instruccional de la poblacion, con qué recursos se cuentan, tanto humano como
tecnoldgico, restricciones, en donde se implementara y como tal cualquier otra caracteristica
relevante para el desarrollo del proyecto.
8.4.2. Disefo

Teniendo en cuenta lo realizado en la fase de analisis se comienza a disefiar un modelo de
material apropiado como Storyboards, prototipos, mockups, etc.... materiales en los que se logre
visualizar de forma basica pero practica lo que se propone. Por poner algunos ejemplos

exagerados pero representativos, no tiene sentido hacer un modelo de curso con multimedia
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avanzada si el tiempo disponible o el presupuesto es reducido. Es en esta fase en la que
deberemos determinar la escala en términos de complejidad y cantidad de material a crear.
(Santiago, 2013)
8.4.3. Desarrollo

En esta fase se comienza con la elaboracion del recurso educativo, basdndose en los
prototipos 0 modelos plasmados en la fase anterior, utilizando las herramientas necesarias que se
piensen y sean mejores para el desarrollo y produccion del recurso.
8.4.4. Implementacion

Durante la implementacion, se realiza un proceso de capacitacion a la poblacion objetivo.
Aqui se distribuye el material elaborado, donde en lo posible ellos puedan explorarlo y usarlo
libremente para que asi tengan una opinidn objetiva para la Gltima fase del modelo.
8.4.5. Evaluacion

No menos importante, como su nombre lo dice, se evalua si el proceso de modelo de
aprendizaje realmente funcion0. Resulta esencial antes de publicar el contenido disefiado y
desarrollado, que éste sea evaluado por el publico o poblacién objetivo. Casi por regla general en
algun punto existe un determinado fallo que puede arruinar la integridad del proyecto. Es por
esta razon por la que realmente merece la pena prestar atencion a la evaluacion exhaustiva.
(EvolMind, 2020).

8.5. Unity 3D

Unity es una herramienta que te permite crear videojuegos para diversas plataformas (PC,
videoconsolas, mdviles, etc.) mediante un editor visual y programacion via scripting,
especificamente C#, y pudiendo conseguir resultados totalmente profesionales. (Ivan Asensio,

2019), esta permite crear juegos y herramientas para ordenadores con sistema operativo
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Windows, OSX, Linux, también para consolas de videojuegos como Xbox, PlayStation, Wii y
dispositivos moviles como iPhone, Android. Unity cuenta con su propio editor de codigo
Ilamado MonoDevelop que contiene funciones de autocompletado y de depuracion que ayuda al

desarrollador a mantener de buena correcta el codigo.

Metodologia del proyecto

9.1. Introduccioén

Para el desarrollo del proyecto, se hace uso del modelo instruccional ADDIE,
metodologia que con el paso de los afios ha ayudado a desarrolladores a cubrir muchas de las

necesidades instruccionales presentadas en multiples proyectos.

En la fase de Analisis se recogi6 informacion sobre el contexto de los estudiantes de
enfermeria, la necesidad instruccional, perfil de los docentes y estudiantes, y los recursos
tecnoldgicos. Para la fase de Disefio se definieron los objetivos de aprendizaje, arquitectura del
recurso, la cual se dejo como un caso de estudio como estrategia en forma de Narrativa digital.
Dentro de dicha narrativa, se seleccionaron los personajes y escenas en forma de bocetos de
acuerdo con el contexto del recurso, lo anterior con la ayuda y retroalimentacion de los expertos
del &rea de comunicacion y ética. Al finalizar el caso de estudio se dejaron preguntas aleatorias
referentes al mismo, con el fin de evaluar el proceso de aprendizaje. En la Fase de desarrollo se
definid la herramienta de desarrollo Unity (Facilitando la creacion, animacion y exportacion
multiplataforma), asi como Photoshop (para disefio de arte fundamental para la narrativa) y
Audacity (para Edicion de Audio) de donde resulta, la ejecucion del disefio establecido en la fase

anterior, en la fase de implementacidn se realiza a estudiantes y docentes una capacitacion en


https://es.wikipedia.org/wiki/Linux

17

descarga, instalacion y uso del recurso, dejando el recurso a los estudiantes para que lo

exploraran y pudieran dar una opinion objetiva del recurso.

Desarrollo de la Metodologia

10.1. Fase de Analisis

10.1.1. Contexto donde se implement6

La asignatura “Etica y Bioética” y “Cuidado de enfermeria en la adultez y senectud” es
completamente obligatoria para todos los estudiantes de Enfermeria de 3° (Tercer) y 6° (Sexto)
semestre, en promedio los grupos académicos cuentan con 25 estudiantes por curso. La clase se
desarrolla en las salas corrientes (actualmente virtual, antes presencial), asistiendo en un espacio

de 9 horas semanales directas y 4.5 horas complementarias de aprendizaje autobnomo.

Dado a esto, se ha propuesto el disefio de aplicaciones ludico-pedagogicas para el area de
Enfermeria, asi mismo se les facilitara a los docentes el desempefio en su labor de ensefianza e
inculquen un aprendizaje autonomo y significativo a los estudiantes en horas de clases o fuera de

las mismas.

10.1.2. Necesidad Instruccional

Con el uso masivo de nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), el
enfoque pedagdgico ha cambiado, paso de ser un modelo donde el docente era el actor principal,
hacia una formacion centrada en el estudiante dentro de un entorno interactivo de aprendizaje,
donde el alumno decide qué estudia, como y donde. El estudiante es protagonista de su propio
aprendizaje teniendo la oportunidad de construir conocimiento a partir de sus propias ideas y

experiencias a situaciones reales.
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Para poder lograr eficiencia de ensefianza en la Universidad de Cundinamarca, se hace
necesario la inclusién y/o mejora de las estrategias pedagdgicas docentes con inclusion de
herramientas de apoyo TIC, en este caso especifico la que se busca desarrollar, como
complemento en el proceso de ensefianza — aprendizaje, que motiven a los estudiantes a aprender
de una forma mas facil.

10.1.2.1. Perfil estudiante: Para conocer la situacion actual y caracteristicas de los
estudiantes de enfermeria de la Universidad de Cundinamarca, se realiz6 una entrevista a las
Enfermeras Adriana Bustos y Yamile Vargas, quienes son docentes de los nlcleos tematicos
donde se implementaré el recurso. Teniendo en cuenta la entrevista, el pablico objetivo son
estudiantes que tienen en promedio 18 a 25 afios, quienes estan completamente familiarizados
con herramientas digitales y con la tecnologia ya que la mayor parte hace uso de los smartphones
y ordenadores en su cotidianidad como medio de comunicacién y educacion, estos estudiantes
cursan 3ro o 6to semestre, en cuyas en las asignaturas de “Etica y Bioética” y “Cuidado de
enfermeria en la adultez y senectud” tienen un promedio académico de 3.5 a 3.8; esto debido al
mal desempefio que tienen en desarrollar practicas de comunicacion e interaccion con el adulto

mayor.

10.1.2.2. Perfil docente: Los docentes que orientan la asignatura “Etica y Bioética” y
“Cuidado de enfermeria en la adultez y senectud” son conocedores del uso de herramientas
tecnoldgicas como estrategia pedagdgica; han utilizado materiales didacticos desarrollados
especificamente para otras asignaturas gracias al desarrollo de otros proyectos. Por tanto, en la
busqueda de nuevos aplicativos y/o herramientas a implementar en clase, se ha evaluado la
necesidad de utilizar aplicativos como apoyo a la estrategia docente, sin embargo, al realizar la

busqueda en Internet de herramientas afines no se encontraron instrumentos especificos al tema
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que se queria tratar. Teniendo en cuenta la problematica, se evidencio la necesidad de desarrollar
una aplicacion propia acorde a las condiciones establecidas para la ensefianza de la buena

interaccion de los estudiantes de enfermeria con los adultos mayores.

10.1.3. Modalidad y entorno de formacion

La Universidad de Cundinamarca realiza sus clases de forma presencial, pero debido a la
contingencia de pandemia (COVID-19), actualmente se estan realizando de forma virtual, aun
asi; independientemente de ser presencial o no, el recurso se podré utilizar en horas de clase
acomparfiados por el docente, o si se desea profundizar con contenidos del mismo, podrian
utilizarlo para aprender de forma autdnoma, evitando la cotidianidad de las clases comunes, y
que gracias al recurso puedan compartir con sus comparieros de clase lo aprendido con las

actividades que se muestran en la herramienta.

10.1.4. Conocimientos previos

La herramienta esta disefiada para que los estudiantes puedan usarlo como refuerzo en los
nucleos tematicos de “Etica y Bioética” y “Cuidado de enfermeria en la adultez y senectud”, por

lo que no se requieren conocimientos previos, para la utilizacién de la herramienta educativa.

10.1.5. Habilidades

Las habilidades necesarias que deben tener el publico objetivo que va a utilizar esta
herramienta, son un conocimiento del uso del computador y de los dispositivos mdviles; y
conocer el proceso de instalacion de un software o aplicacion en los antes mencionados, como

también una actitud de interés por el aprendizaje autébnomo.
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10.1.6. Expectativas

10.1.6.1. Perfil del estudiante: Con el uso de la herramienta, los estudiantes adquiriran
conocimientos reforzados y profundizados del tema a tratar de forma auténoma, acerca de como
deben interactuar con los adultos mayores y estaran en capacidad de “aprender y compartir’” con
sus comparieros las experiencias y habilidades obtenidas. Por lo que ayudara a la construccién de
pensamientos consientes de mejora de resultados en las practicas que se realizan en el nicleo
tematico.

10.1.6.2. Perfil del docente: Reconocera el uso de las herramientas de apoyo al proceso
de ensefianza — aprendizaje, asi como también promovera y motivara a los estudiantes a utilizar
las mismas tecnologias para la mejora pedagogica y ludica, con el fin de motivar e influenciar al
estudiante de manera positiva a aprender la buena interaccion con el adulto, donde cada persona

pone su propio ritmo para aprender, combinando los componentes educativos.

10.1.7. Recursos disponibles

10.1.7.1. Recursos Informaticos: La sede educativa cuenta con los siguientes recursos
informaticos, los cuales ayudaran a la ejecucion de la herramienta educativa:

e Salas de Sistemas: Actualmente son 8 las aulas que se encuentran en la Universidad de

Cundinamarca sede Girardot, donde tanto estudiantes como profesores pueden hacer uso

de ellas.

e Aulas Virtuales: La Universidad de Cundinamarca cuenta con la herramienta Moodle

para crear espacios de ensefianza-aprendizaje en su pagina institucional, en donde los

docentes administran y distribuyen todas las actividades de formacidn a los estudiantes.
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e Servidor Institucional: La Universidad de Cundinamarca, dispone de un servidor virtual
con sistema operativo CentOS, donde se pueden subir documentos, archivos, bases de
datos y proveer otros servicios.

e Computadores: La Universidad de Cundinamarca sede Girardot en sus 8 aulas cuenta
con computadores HP (Hewlett Packart) con procesadores Core i5, 8GB de Memoria
RAM y 750GB de Disco duro; ordenadores los cuales tanto estudiantes como profesores
pueden hacer uso en cualquier momento.

e Dispositivos Moviles: La mayor parte de los estudiantes cuenta con un dispositivo con
sistema operativo superior a Android 5 (Lollipop) con acceso a internet via Wi-Fi y
espacio suficiente para instalar cualquier tipo de aplicacion.

10.1.7.2. Recurso humano:

ANA ESPERANZA MERCHAN HERNANDEZ

Docente TCO de la Universidad de Cundinamarca. Ingeniera de Sistemas egresada
de Fundacion Universidad Central, Especialista en Gestion Empresarial de la Universidad
Santo Tomas, y Master en Educacion y TIC (e-Learning) con énfasis en Direccion de la

Formacion de la Universitat Oberta de Catalunya.

Experiencia en Investigacion:

o Disefio e implementacion de un material didactico multimedia como apoyo a
estudiantes y docentes de Gltimos semestres de ingenieria de sistemas de la UDEC.
o Interaccion en las redes sociales en internet como estrategia de ensefianza

aprendizaje, una experiencia en la educacion superior.
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o Concepcion del centro de desarrollo del software de la universidad de
Cundinamarca.

o Acercamiento de la poblacién en situacién de discapacidad al uso de las TIC para
mejorar su calidad de vida.

o Uso de herramientas Web 2.0 para el mejoramiento de ensefianza aprendizaje de

I6gica de programacion en educacién superior.
EVA PATRICIA VASQUEZ GOMEZ

Docente TCO de la Universidad de Cundinamarca. Ingeniera de Sistemas egresada de la
Universidad INCCA de Colombia, Especialista en Gerencia en Telecomunicaciones de la
Escuela de Comunicaciones Militares del Ejército y Master en Educacion y TIC (e-learning) con

énfasis en Disefio instruccional de la Universidad Oberta de Catalunya.
Experiencia en investigacion:

o Interaccion en las redes sociales en Internet como estrategia de ensefianza —
aprendizaje, una experiencia en la educacion superior.

o Concepcidn del centro de desarrollo de software de la universidad de
Cundinamarca

o Software Social como Mediacidn en el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la
Logica Algoritmica con Estudiantes de Primer Semestre de Ingenieria de Sistemas en la

Universidad de Cundinamarca.
ADRIANA HERNANDEZ BUSTOS

Docente TC de la Universidad de Cundinamarca extension Girardot, Enfermera egresada

de la Universidad De Cundinamarca - Sede Girardot — Rol De La Familia y/o Cuidador En El
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Hogar Frente Al Manejo De La Persona Con Riesgo O Que Presenta Ulcera Por Presion,
Magister en Tecnologias de la informacion aplicadas a la educacion, aprendizaje significativo de
la teoria de Dorotea Orem mediado por TIC de la Universidad Pedagdgica Nacional. Y
Especializada de la Universidad Nacional Abierta Y A Distancia Facultad De Ciencias Sociales,
Humanas Y Educativas. Aprendizaje significativo en la administracién de tratamientos

farmacologicos.
Experiencia en Investigacion:

o El costo financiero de la enfermedad cronica no trasmisible en Colombia:
consumo real efectivo asociado al cuidado.

. Efecto de la intervencion de soporte social con el uso de TIC’s ;alguien apoya al
que cuida ¢sobre las percepciones de soporte social uy carga que tiene los enfermos
cronicos HUS unidad funcional de salud Girardot 2014.

o Programa de soporte social al cuidador y su familiar enfermo crénico mediado por

las tecnologias de la informacion y las comunicaciones.
YAMILE VARGAS HERNANDEZ

Docente TC de la Universidad de Cundinamarca extension Girardot, Experta en

contenido.
BRYAN ANDREY CASTANO MANJARRES

Estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca sede
Fusagasuga, integrante del semillero de Investigacion E-LUDEC (INGENIUM SUTA) desde el

2019.
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10.2. Fase de Disefio
10.2.1. Disefio pedagogico del Recurso Educativo

10.2.1.1. Objetivo de Aprendizaje: Teniendo en cuenta el proceso que se esta llevando
con la metodologia y llevando de forma cercana al recurso, cuyos objetivos educativos estan
relacionados con el aprendizaje de la buena interaccion del estudiante y el adulto mayor
institucionalizado, se ha desarrollado para ser ejecutado en Ordenadores. Ellos conoceran,
reforzaran e identificaran términos mediante una animacién tipo Narrativa y resimenes cortos de
los conceptos.

10.2.1.2. Modelo Pedagogico: Teniendo en cuenta la arquitectura de disefio que se
implemento en la herramienta, se utiliza la metodologia de cuadricula de paradigmas
pedagdgicos en e-learning, el cual se basa en una grafica con diferentes modelos pedagdgicos
para facilitar la comunicacion entre los diversos actores (Jorge Victoria, Miguel Crespo, 2012).

En este caso el modelo utilizado se ubica en el cuadrante sureste (SE).

Figura 2: Cuadrantes paradigmas pedagdgicos
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Fuente: Romero, Hurtado (2017)
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En este cuadrante el alumno controla la direccion general del aprendizaje; es decir se
convierte en autodidacta e incluye los resultados de aprendizaje. Las metas personales son tan
importantes como los resultados de aprendizaje especificos. (Jorge Victoria, Miguel Crespo,

2012). *

10.2.1.3. Estrategias pedagogicas: Dentro de las estrategias pedagdgicas para el
aprendizaje autbnomo, se deben promover las habilidades como: el pensamiento critico, aprender
a aprender, trabajo en equipo, manejo adecuado de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), capacidad para hacer tareas y solucionar problemas, respeto por el otro,

entre otras. (Gamboa, Sandoval & Acosta, 2013)

10.2.2. Disefio estructural del Recurso Educativo

10.2.2.1. Arquitectura de Disefio: Dentro de la implementacion del recurso se opta por
una arquitectura de descubrimiento guiado, que se centra en la incrementada interaccion entre los
métodos de ensefianza de la herramienta y el proceso cognitivo del alumno. El descubrimiento
guiado enfatiza fuertemente el control compartido entre el alumno y el programa de ensefianza.

(European Heart Association, 2017).

Con el uso de esta arquitectura se espera que el estudiante mejore su capacidad de
reflexion en temas de Interaccion y Comunicacién haciendo uso esta herramienta de manera
intuitiva graficamente y asi evitar muchas caracteristicas negativas habituales en las areas

académicas que genera el uso de herramientas convencionales.

10.2.2.2. Mapa de Sitio: En la Figura 3 se visualiza un mapa de navegacion del recurso
educativo digital, donde se logran observar los distintos médulos y submédulos que tiene cada

uno, ademas de dar una idea de como esta organizado la aplicacion.
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Figura 3: Mapa de Sitio
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Fuente: Propia.
10.2.2.3. Diagrama de Paquetes:
Figura 4: Diagrama de Paquetes
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Fuente: Propia.

10.2.3. Disefio Grafico

Cuando se disefia un material en formato electrénico, como es el caso del material
multimedia, sera fundamental que tengamos en cuenta como debe ser el espacio y la estructura

de éste para poder garantizar una correcta interaccion entre el material y el usuario. (Gisbert,
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Salinas, Chan & Guardia, p.15). Algunas de las caracteristicas que se pueden apreciar en

ilustraciones, interfaces y demas son las siguientes:

o Colores: El uso de colores dentro del recurso permite identificar que componente
se separa de otro, indicando y generalizando algunos como el rojo para indicar error o
salida, y verdes para determinar lo que es correcto. Mencionar también que la paleta de
colores utilizada en el recurso son parte del Manual de imagen institucional de la
Universidad de Cundinamarca.

. Iconografia: Se utilizan iconos mayormente minimalistas tipo “Flat Design” que
ayudan al estudiante a principalmente usar la herramienta de forma intuitiva.

o Tipografia: Dentro del recurso se mantiene el mismo tipo de fuente para todo,
incluso para los subtitulos en la Narrativa. La mencionada es “Century Gothic”, cuya
utilizacion también esta plasmada como fuente a utilizar segun el Manual de identidad

Institucional de la Universidad de Cundinamarca.

Figura 5: Colores Institucionales

Colores Institucionales Colores Complementarios

PANTONER 3537 C FANTOMNES 107 C PANTONE® 3534 C

Fuente: Propia.

10.2.4. Diseiio del Recurso
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Después de tener claro las fases anteriores, se tiene en cuenta lo que se requiere para
suplir la necesidad instruccional; en primera instancia se realiza un prototipo no funcional en

PowerPoint para dar a conocer lo que se propone como solucion, para luego ser aprobado.

Figura 6: Boceto del Recurso
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Fuente: Propia.

Sin embargo con el paso del tiempo se realiza un cambio visual al recurso, para que sea
mas agradable a la vista del estudiante, manteniendo las mismas funcionalidades de la figura

anterior, quedando finalmente asi.
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Figura 7: Recurso después de cambios
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Fuente: Propia.

10.2.5. Disefio de Narrativa

Este recurso educativo digital gira en torno a una Narrativa la cual se Anexara al final de
este documento, cuyo propdsito es sumergir al estudiante en una experiencia contada por la hija
de una paciente ya de la tercera edad. El proceso que se realizo en este disefio fue el siguiente;
con ayuda de herramientas tanto hardware como software y haciendo uso de una plantilla de
Storyboard se muestra un boceto inicial de cobmo se llevaria a cabo una Animacién que logre

mostrar graficamente lo que se quiere dar a entender.



Figura 8: Boceto de la Narrativa
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Fuente: Propia.

10.3. Fase de Desarrollo

10.3.1. Narrativa:

Basandonos en la fase anterior se realizan 8 escenas estilo animacién con el software Adobe

Photoshop, teniendo de referencia 3 etapas; Etapa de Boceto, Etapa de Detalle y Etapa de
Coloreado, mencionar que todas estas etapas se validaron con los expertos en disefio y expertos

del tema a tratar en ella.

10.3.1.1. Etapa de Boceto: En esta etapa nos enfocamos en simplemente crear lineas sin

mucho detalle para dar a conocer como resultara la escena finalmente.
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Figura 9: Etapa de Bocetos

/

Escena 1 Escena 2

Fuente: Propia.

10.3.1.2. Etapa de Detalle: Teniendo en cuenta los trazos de la etapa anterior, se procede
a detallar cada cuadro de las escenas, aqui se borran lineas innecesarias y se agregan algunos

elementos que no se vieron en la etapa anterior.
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Figura 10: Etapa de Boceto.

Fuente: Propia.
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10.3.1.3. Etapa de Coloreado: En esta Ultima pero no menos importante etapa, se
procede a colorear cada cuadro de las escenas correspondientemente, todos los colores fueron
dados con visto bueno por parte de los expertos en disefio y enfermeria, entre algunos de ellos se
destacan el uniforme general femenino y masculino de profesionales enfermeros de la
Universidad de Cundinamarca y el color del fondo, estos resultan ser colores neutros tal cual un
cuarto de hospital se ambienta. La idea con esto es darle a la narrativa una experiencia un poco

inmersiva.

Figura 11: Etapa de Coloreado (1)
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Fuente: Propia.
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Figura 12: Etapa de Coloreado (2)

Escena 7 Escena 8

Fuente: Propia.

Después de haber realizado las etapas, se guarda cada fotograma es decir cada imagen
realizada en formato PNG, en su respectiva carpeta; para que en Unity se pueda realizar la

animacion se forma ordenada.

Figura 13: Carpeta de fotogramas de la escena 1
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Fuente: Propia.



Figura 14: Carpeta de fotogramas de la escena 2
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Figura 15: Carpeta de fotogramas de la escena 3
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Figura 16: Carpeta de fotogramas de la escena 4

Fuente: Propia.
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Figura 17: Carpeta de fotogramas de la escena 5
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Figura 18: Carpeta de fotogramas de la escena 6
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Figura 19: Carpeta de fotogramas de la escena 7
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Fuente: Propia.

Figura 20: Carpeta de fotogramas de la escena 8

Fuente: Propia.

10.3.2. Aplicacién
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Para el desarrollo de la aplicacion se utiliza Unity (Ivan Asensio, 2019) que facilita la
produccion de recursos para las distintas plataformas, dentro de su editor cuenta con distintos
modulos que nos ayudan a identificar y organizar el proyecto, uno de los mas importantes es el
de carpetas donde se puede ver todo el contenido multimedia. A continuacién, se muestra la
estructura de carpetas principal del proyecto “Assets”, que si bien no es la mismo que se muestra
finalmente en el explorador de archivos de Windows, aqui es donde podemos importar todo lo
que utilizaremos:

10.3.2.1. . Gréficos: Dentro de esta carpeta como su nombre lo dice esta todo el
contenido de ilustraciones, iconos, banners, botones, etc...., dentro de la misma se crearon

nuevas, con el proposito de mantener el proyecto organizado.

Figura 21: Carpeta de Gréficos en el Editor de Unity
|Cr!at!*| (Q \|4|‘|*
@AII Scripts |~ Assets » Graficos »
¥ 53 Assets

&5 Animation iiiiiimg

&5 Fonts Activit.. Caso Feels DF Quest.. banner baaok check circle.. circle..

& ABC : ._ P & : % g
» G Activities ¥ ? B - = @
TﬁCaso down downl... enfer... axit eye games hands ican

a: N 7 5
ﬁ 2 n (i |frc:- = " ‘3 e
t lpos= 53100 @
ﬁ'q- Iniciiar left license logoel.. menu  metad.. MOV pdf people play quest
=1
== Y R .
e e . N ‘, 2 |99 @a; @ 'P Pl X
E restrt... right Scree.. short. sound teoria timer vaso VERE.. wreng

53 Feels

&5 PDF

Fuente: Propia.
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10.3.2.2. Scripts: Aqui se guardaron todos los scripts de codigo de programacion en

lenguaje C#; que es el que suele utilizar Unity, estos controlan todo el funcionamiento del

recurso.

Figura 22: Carpeta de Scripts en el Editor de Unity

3 Project
| Create ‘l

(@ D | &% [ *

T'ﬂ?Favurites
@AII Materials
0 All Models
@AII Prefabs
@AII Scripts

¥ 5 Assets
&5 Animation
Fants
» &3 Graficos

ﬁScenes

&5 Sounds

Assets » Scripts

e

CheckManage...

R

CheckManager

ol ol o

BarController Caso CheckFor&nsw... Iniciar

Cit

PlayAudiaMarr..

Cit

QuestionBegin

R

QuestionSorter

s

QuestionCase

Llena

Fuente: Propia.

10.3.2.3. Sounds: Aqui se ubican todos los audios en formato mp3 del recurso como

mausica, voces y sonidos, cuyo proposito es mantener el recurso con vida, especialmente en la

Narrativa.

Figura 23: Carpeta de Sounds en el Editor de Unity

a3 Project
| Create ‘|

Q D |4]%]*

?{:?Favurites
I@'},AII Materials
L All Models
I@lﬁ\ll Prefabs
I@EAII Scripts

¥ 55 Assets
55 Animation
Fonts
» &3 Graficos
ﬁ Scenes
&5 Scripts
== Sounds

Assets » Sounds

1 2 3 4 ] al a2 az a4

audio confirm_.. curser_s.. error_sty.. GUI_Sel. GUI_Sel.
GUI_Sel. GUI_Sel. GUI_Sel. GUI_Swi. GUI_Swi. Sergey_.. shake

Fuente: Propia.
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10.3.2.4. Animation: Todas las animaciones realizadas ya sea a un panel, un boton, a un
texto, a una forma, a cualquier objeto en general se guardan aqui (Figura 25), estos a la vez crean
un controlador, en donde se pueden utilizar varias animaciones. Asi Se veria una animacion

(tomo como ejemplo la animacion de la narrativa, que es la mas grande).

Figura 24: Keyframes de Animacion de la Narrativa

Fuente: Propia.
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Figura 25: Carpeta de Animation en el editor de Unity

23 Project

Assets » Animation
. = e

== Animation

Fuente: Propia.
10.3.2.5. Fonts y Scenes: Dentro de estas dos carpetas separadas, cada una guarda un
archivo distinto, una la fuente que se utilizara para el texto del recuro en este caso “Century

Gothic” y en la otra carpeta, la escena en la que se esta trabajando (Figura 27).

Figura 26: Carpetas de Scenes y Fonts en el editor de Unity

& Project @Project L

Fuente: Propia.
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Figura 27: Escena en el editor de Unity

= Hierarchy & .= HScene | £ Asset Store =
Create 7| (crAll Shaded T||20 || & | &) [T Gizmos *| (orAll

v antroduccion
Main Camera
EventSystem

¥ Canvas
¥ Panel
> MENU (1)
- INICIO
P PanelAcerca
b Metadatos
 Concepts

INTERACCION Y
: COMUNICACION CON EL

Image (1)

Image (2) ADULTO MAYOR EN

Image (3)

ENFERMERIA

AudioSelect
AudioClose UNIVERSIDAT) DE
AudioVaso CUNDINAMARCA

AudioShowPreguntas
Audioclicks

AudioReset -

Fuente: Propia.

FROGRAMA INGENIERIA
DESISTEMAS

10.3.3. Estructura del proyecto
Esta es la estructura completa del proyecto, algunas de las carpetas que no se visualizaron
en puntos anteriores, son creadas por Unity para mantener la integridad de paquetes y librerias.

Figura 28: Estructura del proyecto

~ RED COMUNICACION ENFERMERIA

Graficos

i Plugins

geManager

® .gitignore

Fuente: Propia.
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10.3.4. Exportacion a plataformas

Para generar los ejecutables necesarios para la implementacién, Unity provee un
“Builder” que ayuda a la exportacion de recursos a multiples plataformas, por default este
modulo de PC ya viene instalado, sin embargo con Android se necesita descargar tanto el
modulo como los paquetes necesarios para la compilacion como lo son el SDK y JDK, la

informacion més a detalle de esto se presenta en el Manual Técnico (\Ver archivo anexo).

Figura 29: Builder de Unity

Build Settings n

,r PC, Mac & Linux Standalonesy ™

b=

E-

. e
HTML

E WebGL

# 1y tvos
Xbox One

PS Vita

—ra P54

Fuente: Propia.
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10.4. Fase de Implementacion

La implementacion es realizada con un grupo de estudiantes de enfermeria, asi como
también a las docentes Yamile Vargas y Maria Nieves de la Universidad de Cundinamarca

extension Girardot en horas de la clase. (Figura 30)

Se hace una capacitacion basica de como descargar el recurso para las distintas
plataformas por medio de los enlaces proporcionados (Figura 31), para luego realizar la
instalacion del recurso en los diferentes dispositivos (Figura 32) y asi mismo resolviendo dudas
de que errores pueden ocurrir y como solucionarlos. Hay que aclarar que la explicacién de como
instalar correctamente el recurso se encuentra de forma mas detallada en el Manual de

Instalacion (\Ver archivo anexo).

Figura 30: Capacitacion en clase

T #0000 50350 O

Fuente: Propia.


https://mailunicundiedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/bcastano_ucundinamarca_edu_co/EX1TjH0b-IFGmVZvRGaXen8BO7grNu5ttCwoAtkq9038HA?e=VwEqpF
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Figura 31: Mail: Enlaces de Descarga

LINKS DE DESCARGA

BRYAN ANDREY CASTARO MANJARRES
Mar 3/11/2020 2:16 PM
Para: YAMILE VARGAS HERNANDEZ

Android
https://drive.google.com/file/d/1EOImnte-fmbkakvbprU7 tXt-rOfLIKYD/view?usp=sharing

PC
https://drive.google.com/file/d/1-e21MPuBRToTsRikhhN6rQserjft-o4d /view?usp=sharing

Portable
https://drive.google.com/file/d/1E0TPVeo2 MY3GobXj36uONjRkS75M0 r/view?usp=sharing

Fuente: Propia.

Figura 32: Capacitacion: Instalacion del recurso
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Fue'tmé:ml5"ropi.
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Figura 33: Resultado: Instalacion hecha por una Profesora

Microsoft Teams Q_ Buscar

A La grabacién se ha iniciado. Esta reuni6n se esta grabando. Al unirse, da su consentimiento para que se grabe. Politica de privacidad Descartar

INTRODUCCION

Chat de la reunién
.

El RED (Recurso Educativo Digital) se construye con el objetivo de
£ promover en el estudiante del programa de Enfermeria de la
;ﬂ Universidad de Cundinamarca el fortalecimiento del cuidado

= de enfermeria en los comportamientos éticos y humanizados,

qui sirva de base para el desarrollo de una buena comunicacién
entre el binomio, asegurando una informacién confiable dentro de
un cuidado holistico.

Finalmente, se busca que, por medio de la utilizacién de este
recurso educativo digital como herramienta tecnolégica en
diferentes estrategias educativas, el estudiante dimensione la
importancia de la comunicacién integrando los prin: éticos
fundamentales en la practica glata GRcon e

i

Reunién

Responder

MARIA NIEVES AVILA AVILA b ¢ OEBB B - B

Fuente: Propia.

10.4.1. Uso del Recurso

Dentro de la capacitacion realizada se les hace una explicacion especifica en como usar el
recurso, y como se desea que el estudiante lo explorase por si mismo, fueron muy minimos los
puntos explicados, en las siguientes figuras se visualizan los diferentes mddulos del recurso y
qué contienen, si se desea tener conocimiento en profundidad del uso estara disponible en el

Manual de Usuario (\Ver archivo anexo).

Al ejecutar el recurso independientemente de la plataforma iniciara en una pantalla de
Titulo con el nombre de la herramienta (Figura 34), un boton de ir al mend y otros dos botones
en la esquina inferior derecha, los cuales permanecen durante la ejecucion de la aplicacion, el
botdn distintivo rojo es para cerrar la aplicacion y el botdn a su izquierda es de informacién y
créditos (Figura 35), como también los Metadatos de esta (Figura 36), ambas ventanas cuentan

con una “X” para cerrar.


https://mailunicundiedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/bcastano_ucundinamarca_edu_co/ESSnUrUN4DJBsgpAZsVMpZoB85EB4ChYdmjHaKXNvj5Ycg?e=es6QEu
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Figura 34: Vista Pantalla de Inicio del recurso

o—————n
e ludéc;
udeéc;
Ensefianza - Aprendizaje
TN HSDAD D1 5 MNAWGR LA

PROGRAMA INGENIERIA
DE SISTEMAS

INTERACCION Y
COMUNICACION CON EL
ADULTO MAYOR EN
ENFERMERIA

UNIVERSIDAD DE = icimansl|
CUNDINAMARCA
PROGRAMA ENFERMERIA

Fuente: Propia.

Figura 35: Vista Créditos e Informacién

MENU PRINCIPAL

CREDITOS E INFORMACION

- Estudiante Ing. Sistemas (Semillero E-LUDEC) Ingeniera de Sistemas
DISENO > Bryan Andrey Castaiio Manjarres TESTING > Laura Camila Pinzén Casallas
Ingeniera de Sistemas (Semillero E-LUDEC) Estudiante Ing. Sistemas
Ana Esperanza Merchan Hernandez Yojan Antonio Pardo Zabala

Ingeniera de Sistemas (Semillero E-LUDEC)
Eva Patricia Vasquez Gomez

MﬁS|CA > 'The Healing" por Sergey Cheremisinov

(hitps://freemusicarchive.org)
DESARROLLO Estudiante Ing. Sistemas (Semillero E-LUDEC)
ILUSTRACION > Bryan Andrey Castafio Manjarres Estudiante Ing. Sistemas (Semillero E-LUDEC)
ANIMACIéN VOCES > Bryan Andrey Castaiio Manjarres

Estudiante Mercadotecnia
Nataly Leticia Calix Rodriguez

Enfermera (UCundinamarca)

CONTENIDO > Adriana Herndndez Bustos

Enfermera (UCundinamarca —
Yamile Vargas Heméndez METADATOS
UpeC n ﬁ
o NIVERSIDAD 13K
TTNTITAM ARC A

Fuente: Propia.
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Figura 36: Vista de Metadatos

MENU PRINCIPAL

%<

o Titulo: * Organizacién: « Palabras Clave:
Interaccién y Comunicacién con el E-LUDEC (INGENIUM SUTA), Recurso Educativo Digital,
Adulto Mayor en Enfermeria. Universidad de Cundi a. Ci It ién, i

Adultos Mayores, Interaccién.

e Tipo: ¢ Competencias:

Recurso Educativo Digital. Comunicacién, Interaccién. » Licencia:
Atribucién - NoComercial -
o Autores: SinDerivadas 4.0 Internacional

« Area de Conocimiento:

:rnv:r: Andrey C;letcrl::&i\':?ln]urr‘es; salud, Enfermeria. (CC BY-NC-ND 4.0)
Eva Pu;iclu Vasquez Gémez. A )
Adriana Herndndez Bustos. = mblfo:
Yamile Vargas Hernandez. Educacion.

e Version: * Audiencia:
1.0 Estudiantes de Enfermeria.

e Fecha de Creacién: * Formato:
Oclubre de 2020 Ejecutable.

o -
WO CUNTHVAMARCA

Fuente: Propia.

Al dar en el boton de ir a ment podran observar 5 médulos donde el estudiante podra
explorar libremente, Introduccidn, Preguntas, Narrativa, Actividades y Teoria. En la parte
inferior derecha aparece un botén nuevo, que también permanecera en la exploracion de la

herramienta, este bot6n es boton y representa regresar al mend.

Figura 37: Vista Menu principal

MENU PRINCIPAL

Bienvenido/a al menu principal, aqui pédras elegir a que modulo acceder:

Refuerza y Profundiza

B LNIVERSIDAD DR
Q@Y. CUNTHNAMARCA

Fuente: Propia.
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Al dar en el boton de Introduccion, se mostrara la vista donde el estudiante podra
enterarse del porque se realizo la herramienta. Es esta vista se podra observar uno de los dos

botones de navegacion que contiene el recurso, estos permiten al estudiante acceder a la

siguiente o anterior parte del madulo.

Figura 38: Vista Introduccion

INTRODUCCION ‘
—

El RED (Recurso Educativo Digital) se construye con el objetivo de
promover en el estudiante del programa de Enfermeria de la
Universidad de Cundinamarca el fortalecimiento del cuidado
de enfermeria en los comportamientos éticos y humanizados,

que sirva de base para el desarrollo de una buena comunicacién
entre el binomio, asegurando una informacién confiable dentro de
un cuidado holistico.

Finalmente, se busca que, por medio de la utilizacion de este

recurso educativo digital como herramienta tecnolégica en

diferentes estrategias educativas, el estudiante dimensione la
importancia de la comunicacién integrando los principios éticos
fundamentales en la practica e interaccién con el adulto Mayor.

DEC ﬂ nﬁ

Fuente: Propia.

Al dar en el boton de Preguntas, el estudiante accede a una actividad tipo minijuego,

donde tendra que elegir 3 preguntas de forma aleatoria, para tener en cuenta posterior a la
narrativa.

Figura 39: Vista Preguntas

o Sresuni TUS PREGUNTAS bt TUS PREGUNTAS

' 1 @ué sentimientos senera en usted como ser humano ¥
Entermero esta noniva?
O alaluz de laley 266 del 1996
2 blw le enfermeria con
o

PREGUNTAS PARA TENER EN CUENTA

e la préctica profesional que

Selecciona 3 preguntas de lorma alealoria, para lener en cuenta dutanle
narrativa..
3 iCus 05 prit
se deben fortalecer en la narrativa?
IR A LA SELECCION

Fuente: Propia.
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Cuando se cliquea en Narrativa, el estudiante podra acceder a cualquieras de las 3
opciones que se muestran Iniciar la narrativa, ir a las preguntas de la narrativa y obtener

resultados de conocimiento o descargarla textualmente.
Figura 40: Vista Narrativa

. NAMATYA o
— -

NARRATIVA: "MI MADRE MUJER GUERRERA"

@ niciar W7 precuntas lle DESCARGA

O
SERECOMIENDA USAR AUDIFONOS PARA UNA MEJOR EXPERIENCIA
CLL E—.¥ ¥ . ¥ —
——— 9 0 —
DE CLICK EN LA RESPUESTA QUE CREE CORRECTA. RESU LTADOS
Segun la narrativa, ;Cudl seria la expresidn pertinente para dirigir
la palabra ala sefiora Alejandrina? @ PREGUNTA 1: PREGUNTA 2: PREGUNTA 3:
INDIFERENCIA SER INEXPRESIVO [HOSTIL]
[ALEGRIA] [EL CONTACTO FISICO]
s 9 e
PREGUNTA 4: PREGUNTA 5:
SUMISA SER INDIFERENTE
[DE EMPATIA] [ESCUCHA ACTIVA]
IRA ALEGRIA INDIFERENCIA

a

Fuente: Propia.

A

En el mddulo de Actividades el estudiante podra realizar ejercicios como “Ahorcados” o
“Crucigramas” que le permiten profundizar mas acerca del tema del recurso de comunicacion
dando retroalimentacion al estudiante si al realizar el proceso esta correcto o incorrecto,

mencionar que las actividades son diferentes en cuanto a conceptos y modalidad.

Figura 41: Vista Actividades (1)

o o0

APRENDE Y REFUERZA CON ACTIVIDADES

RRASTRA LAS LETRAS AL PaRA

Ci la vida de ofra persona,
Tmplh:udu dentro de la Dimensién Tactésica. @

Qo0
(U 2]
B0 S AT

COMPLETA LLENA M E I

Fuente: Propia.
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Figura 42: Vista Actividades (2)

& —
oo jincorrecto!

I o |
0]
T jCorrecto!

: Siguiente Pregunta en 5...

Fuente: Propia.

!

Finalmente, pero no menos importante el médulo de Teoria cuyo propdsito es almacenar
la informacién necesaria para que los estudiantes puedan profundizar de forma especifica ciertos
puntos de la comunicacidn, este contiene un documento en pdf el cual se puede visualizar o

descargar en el recurso.

Figura 43: Vista Teoria

Pon fu cursor o Mantén pulsado sobre el conceplo que e Inferese.

ii N%MVIEEC!BGA L e S

+ CONTACTO FISICO »

COMUNICACION

NO VERBAL

+ DIMENSION KINESICA + + POSTURA DEL CUERPO ¢

Es concebida como un sistema de sefiales

que no pueden sep de
la comunicacién verbal, destacando de
esta la habilidad de comunicar mediante

COMUNICACION signos, gestos, posturas y posiciones en

lugar de palabras.
V E R BA L + DIMENSION PROXEMICA + + CONTACTO OCULAR +
S1 DESEAS PROFUNDIZAR PUEDES. [GEVERELFDR) AQUI Mi
CARACTERISTICAS DE LA COMUNICACION ENTRE EL PROFESIONAL DE LA SALUD Y EL ADULTO MAYOR - O x

EXPRESIONES FACIALES
- Sonrisa. MOVIMIENTOS CORPORALES

Tristeza
- Contras de los misculos faciales. - Manos (>7, <7)

- Pies (>7,<7)
ﬁ - Cabeza (>7, <7)
ﬂ. A m,- &g
> $ CONTACTO OCULAR

s ai> a4/
R - Comunicacién a través de la mirada o la
vista entre el estudiante de enfermeria y/o
CONTACTO FiSICO adulto mayor.
Comunicaci6n a través del tacto entre el I
estudiante de enfermerfa y/o adulto mayor
- Ausente
Presente

Fuente: Propia.

10.4.2. Ponencia
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Se hace participacion en el “Il ENCUENTRO DE SEMILLEROS DE INVESTIGACION,
CIENCIA TECNOLOGIA E INNOVACION” representando a el semillero E-LUDEC, realizado
de forma virtual por la Universidad de Cundinamarca, teniendo en cuenta que esta herramienta
forma parte de los productos que se debian entregar para la “I CONVOCATORIA PARA EL

FORTALECIMIENTO DE SEMILLEROS DE INVESTIGACION — 2018”.

Figura 44: Diapositivas de Presentacion

DESARROLLO DE UN RECURSO EDUCATIVO DIGITAL PARA EL

AUTOAPRENDIZAJE EN LA COMUNICACION E INTERACCION

ENTRE ESTUDIANTES DE ENFERMERIA DE LA UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA Y EL ADULTO MAYOR

e PRODUCTO DE LA "] CONVOCATORIA PARA EL FORTALECIMIENTO DE SEMILLEROS 2018”
o Q
O

o il
e -ludec,
Ensefianza - Aprendizaje
UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA

BRYAN ANDREY CASTANO MANJARRES

DIRECTORAS: ) ASESORAS:
ING. ANA ESPERANZA MERCHAN HERNANDEZ ENF. ADRIANA HERNANDEZ BUSTOS
ING. EVA PATRICIA VASQUEZ GOMEL ENF. YAMILE VARGAS HERNANDEZ

Vigilada MinEdugagion www.ucundinamarca.edu.co

Fuente: Propia.

10.5. Fase de Evaluacion

Finalmente, se disefia una encuesta de 8 preguntas por medio de la herramienta Forms de
Google en base a la que se realiza en el “Modelo por Capas para Evaluacién de la Calidad de
Objetos de Aprendizaje en Repositorios de Objetos de Aprendizaje” de Tabares (2013), esta se
les entrega a estudiantes y a sus respectivos docentes en horas de clase, donde 17 de 23
estudiantes respondieron de forma virtual (Figura 46). También se obtuvieron 2 criterios
diferentes adicionales de parte de una enfermera externa y un experto en recursos educativos

haciendo uso de una encuesta dirigida a ellos (Figura 47).

Teniendo esta informacion verificada y organizada gracias a las herramientas vinculadas

de Google Forms y Google Sheets, podemos obtener resultados con respecto a la calidad del



recurso educativo. Resultados que se podrén visualizar junto a la encuesta (Figura 45) y sus

respectivos analisis:

Figura 45: Encuesta usuarios

Encuesta_usuario [

UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

Evaluacién del Recurso Educativo Digital (RED) "PARA EL AUTOAPRENDIZAJE DE UNA COMUNICACION E
INTERACCION EFECTIVA ENTRE ESTUDIANTE DE ENFERMERIA Y EL ADULTO MAYOR. UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA. *

Hola, ANA: al enviar este formulario, el propietario podré ver su nombre y direccién de correo electrénico.

1. Por favor responda de acuerdo a las siguientes opciones:
5 (Muy alto)
4 (alto)
3 (medio)
2 (bajo)
1 (Muy bajo)
0 No /No aplica /Mo responde

En qué nivel el RED lo

motivé a seguir consultando

sobre el tema de O O O O O O
comunicacion e interaccién

efectiva

En gué nivel el contenido

encontrado le permitid

aprender sobre el tema de O O O O O O
comunicacién e interaccién

efectiva

En gué nivel el tamaiio, color
y distribucion de los

clementos que contiens el O O O O O O

RED le parece adecuado

En qué nivel los textos,

imagenes, sonidos y otros

elementos multimedia del

RED le aportaron en el O O O O O O
aprendizaje del tema de

comunicacién e interaccion

efectiva

Pudo acceder al contenido

del RED (No=0; Si=5) O O O O O O

Califigue la facilidad vy
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18 |

claridad a la hora de
interactuar con el RED

En qué grado los metadatos
describen el contenido que

realmente encontro

En qué nivel este RED fue
importante para usted y
estaba relacionado con lo
que esperaba encontrar

Enviar

Figura 46: Estudiantes que participaron en la Encuesta

Correo electrénico

alejandraaguirre@ucundinamarca.edu.co

mfcontreras@ucundinamarca.edu.co
llvelandia@ucundinamarca.edu.co

kfiguerca@ucundinamarca.edu.co
mairaalejandralozano@ucundinamarca.edu.co

lvanesabenavides@ucundinamarca.edu.co
vibarra@ucundinamarca.edu.co
dmarcelacardona@ucundinamarca.edu.co
amariasandoval@ucundinamarca.edu.co
ysarria@ucundinamarca.edu.co
jslizcano@ucundinamarca.edu.co
mdborda@ucundinamarca.edu.co
amserrano@ucundinamarca.edu.co
mgalvarado@ucundinamarca.edu.co
mvrivas@ucundinamarca.edu.co
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En qué nivel |a estructura y
contenido del RED apoyan el

aprendizaje del tema de O O O O O O

comunicacion e interaccién
efectiva

En gué nivel el contenido
presentado es claro,
coherente, no

discriminatorio, respeta O O O O O O

derechos de autor, y se
presenta sin sesgos u
omisiones

En gué nivel el RED se

encuentra libre de errores O O O O O O

ortograficos y gramaticales

La distribucién y tamafio de
elementos, la jerarquia

visual, el disefio tipografico y O @) @) @) @) @)

contraste de los colores es
adecuado

La eleccién de los textos,
imagenes, sonidos u otros

elementos multimedia O O O O O O

aportan a los objetives de
aprendizaje

Cudl es la posibilidad que

ofrece el RED para gue sea

utilizado en varios O O O O O O
escenarios educativos

En qué grado el RED es auto

contenido y no presenta O @] @) @) @) O

dependencias

Cual es el nivel de claridad

respecto a lo que debe hacer O O O O O O

el usuario para utilizar el RED

Califique la relacion entre la

necesidad y la ayuda O O O O O O

provista

En qué nivel no se requiere
de software o dispositivos

adicionales al momento de O O O O O O

acceder al RED

En qué medida el recurso
funciona correctamente y es

facil para el usuario O O O O O O

visualizarlo desde diferentes
plataformas

En qué nivel los metadatos

describen realmente el O O O O O O

contenide encontrado

Fuente: Propia

10.5.1. Resultados y Analisis

Figura 48: Resultados Expertos
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Se observa que los expertos al evaluar la calidad del recurso se muestran satisfechos con
este; obteniendo puntuaciones en mayor parte de 4, como también 5y 3, demostrando que el
proyecto es creativo, hace uso de la multimedia adecuada, el contenido es claro y completo,

ademas de accesible para las actividades académicas.

Figura 49: Resultados Usuarios 1

En qué nivel el RED lo motivé a seguir consultando
sobre el tema de comunicacion e interaccion efectiva

=5

17,65%
"4

=2
m]
=0

Fuente: Propia

Analisis: Se observa que el 58.82% de los estudiantes se motivaron a seguir
profundizando el tema principal que abarca el recurso, que junto a el otro 51.18%; 23.53% del
nivel 4 y 17.65% del nivel 3, tuvieron una reaccion positiva en aprendizaje autbnomo por otras

fuentes.
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Figura 50: Resultados Usuarios 2

En qué nivel el contenido encontrado le permitié aprender
sobre el tema de comunicacion e interaccion efectiva

5,88%

=5
=4

=2
m]
=0

Fuente: Propia

Anadlisis: El nivel que predomina es el nivel 4 con un 58,82% de los estudiantes, aun asi
no se obtiene retroalimentacién negativa, cuyos niveles 5 con 35,92% y el 3 con 5,88%; teniendo
en cuenta esto; la informacion suministrada cuenta con lo requerido para que los estudiantes

puedan digerirla, pero no de forma completa en algunos casos.

Figura 51: Resultados Usuarios 3

En qué nivel el tamano, color y distribucion de los
elementos que contiene el RED le parece adecuado

=5
=4

11,76%

)
nl
=0

Fuente: Propia
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Analisis: Nuevamente no se obtienen resultados negativos, con 64,71% el nivel mas alto,
dando a conocer que los componentes aplicados en el recurso cuentan con el tamafio perfecto
para que puedan ser legibles y utilizados de buena forma, el restante 35,29% no comparten la

misma opinion, prefiriendo un aumento en el tamafio de los objetos en el recurso.
Figura 52: Resultados Usuarios 4

En qué nivel los textos, imdgenes, sonidos y otros elementos
multimedia del RED le aportaron en el aprendizaje del tema
de comunicacién e interaccion efectiva

5,88

=5
=4

=2
u]
=0

Fuente: Propia

Analisis: Tan solo el 5,88% representado por 1 estudiante cree que los elementos lo
enriquecieron en aprendizaje de forma regular. Mientras que el 47,06% del nivel 4 y 5 sugieren

obtener conocimiento conciso con ayuda del contenido digital.



Figura 53: Resultados Usuarios 5
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Fuente: Propia

Andlisis: EI 94,12% de los estudiantes pudieron acceder a todo el contenido en sus

dispositivos y computadoras, lamentablemente el 5,88% que representa a 1 estudiante no pudo

hacer uso del recurso debido a la complicacién de plataforma refiriéndome a iOS de iPhone y

OSX de Mac.

Figura 54: Resultados Usuarios 6

Califique la facilidad y claridad a la hora de interactuar
con el RED

=5
=4

"2
"l
=0

Fuente: Propia
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Anélisis: 58,82% de los estudiantes pudieron interactuar de forma clara y fécil con el
recurso, a pesar de ello el restante 41,18% sugieren que tuvieron una que otra dificultad cuando

se hacia uso de la herramienta.

Figura 55: Resultados Usuarios 7

En qué grado los metadatos describen el contenido
que realmente encontro

=5

23,53% =4

=2
=]
=0

Fuente: Propia

Analisis: EI 23,53% de los estudiantes con nivel 3 proponen que algunos de los
metadatos del recurso difieren con la informacidn encontrada, mientras que el otro 23,53%
afirma que los datos con concisos respecto al contenido, el 52,94% restante este siendo mayoria

se encuentra en un punto medio.
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Figura 56: Resultados Usuarios 8

En qué nivel este RED fue importante para usted y
estaba relacionado con lo que esperaba encontrar

=5
u4

=2
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=0

Fuente: Propia

Analisis: Para el 37,50% de los estudiantes el recurso educativo fue muy importante para
su autoaprendizaje, por otro lado el 43,75% les resultd, podria decirse interesante, mientras que
el 18,75% sugieren un nivel regular de importancia. Teniendo en cuenta esto la mayoria lo

tomaron con mucha importancia para su aprendizaje auténomo.
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Conclusiones y Recomendaciones

Se logré la especificacion de requerimientos y recolectar la informacién necesaria para el
correcto desarrollo del recurso, gracias a las diferentes reuniones y entrevistas por medio de la
herramienta Microsoft Teams; que se llevaron a cabo con los docentes del programa de

Ingenieria, docentes del programa de Enfermeria y expertos en el tema de comunicacion.

El desarrollo del RED como apoyo para el autoaprendizaje en la comunicacion e
interaccion entre estudiantes de enfermeria de la Universidad de Cundinamarca y el adulto
mayor institucionalizado en las asignaturas de Etica y Bioética" y "Cuidado de enfermeria en la
adultos y senectud”, cumple con las especificaciones planteadas en la fase de analisis y disefio
del modelo ADDIE, resaltando los principios que debe cumplir un RED como navegabilidad,
didactica, dinamicidad, interactividad, simplicidad, hipertextualidad, los cuales estan
representados en la incorporacion de recursos suficientes y adecuados que permitan al estudiante

apropiarse de la tematica propuesta.

Con los datos obtenidos de la encuesta realizada; el recurso educativo al publico objetivo
les parecio un herramienta completa, importante, interactiva, dindmica, la cual tendran
disponible a la mano para su aprendizaje autdbnomo en cualquier momento, en pocas palabras; el
objeto educativo tuvo una respuesta positiva por parte de los estudiantes de enfermeria en ningun
momento se obtuvo una retroalimentacion negativa tanto en la implementacion como en la

realizacién de la evaluacion.

Consecuencia de la participacion en el “Il ENCUENTRO DE SEMILLEROS DE
INVESTIGACION, CIENCIA TECNOLOGIA E INNOVACION” el recurso educativo digital

se da a conocer como producto a los demas ponentes y asistentes del evento, ampliando asi el
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alcance de personas, para que no solo los estudiantes de enfermeria la utilicen, sino otros

interesados en la tematica puedan acceder a toda la informacion proporcionada en la herramienta.

Debido a que el servidor de la extension Girardot se encuentra en fase de pruebas, se
realiza entrega del recurso por medio de la herramienta OneDrive de la facultad de Ingenieria y
la facultad de Enfermeria, sin embargo se recomienda en el futuro que la herramienta y sus

anexos sean almacenados para después obtener enlaces de acceso para estudiantes y docentes.
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