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RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Mé&ximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafiol):

El proyecto se desarrolla bajo el marco del macroproyecto denominado “IMPACTO DE LA
IMPLEMENTACION DE UN MODELO DE AULA INVERTIDA PARA EL PROCESO DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN EL COMPONENTE BASICO PROFESIONAL DEL
PROGRAMA DE ENFERMERIA”, el cual tiene por objetivo: “ Evaluar los posibles beneficios
gue genera la implementacién del aula invertida en los procesos de ensefianza aprendizaje
del programa de enfermeria...” Por esta razén, el presente proyecto fue desarrollado con el
objetivo de presentar un juego educativo como recurso de autoaprendizaje para el
estudiante de enfermeria de cuarto semestre que curse la materia de “Valoracion y
Semiologia” centrando los objetivos de aprendizaje en la valoracion del patron cognoscitivo
perceptual; teniendo como horizonte la implementacion de un recurso tecnolégico que
cumpla con los principios metodoldgicos del autoaprendizaje, el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) , y el apoyo a aula invertida, ademas de la introduccion de soluciones
tecnologicas como el M-Learning, Game-Based Learning y los Serious Games.
Concluyendo con la entrega de un juego como aplicacién movil que cumple los objetivos
por medio de 3 minijuegos caracterizados por estrategias de aprendizaje para componentes
tedricos y 3 casos de estudio centrados en el ABP, que enfrentan al estudiante a solucionar,
aprender y tomar decisiones usando sus conocimientos sobre la materia; permitiendo asi
gue un estudiante por medio de su dispositivo mévil pueda acceder en cualquier momento
a informacion teérica para estudiar, juegos para repasar y casos de estudio los cuales
desafian su conocimiento previamente adquirido.

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 ensefianza 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 (AUTORIZAMOQS) SI| NO

1. Lareproduccion por cualquier formato conocido o por conocer. X

2. La comunicacion publica por cualquier procedimiento o medio

.. L . . . . . X
fisico o electrénico, asi como su puesta a dlSpOSICIOI’l en Internet.
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3. La inclusién 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 efectos

: ) i " X
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. Lainclusion 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 propésito de
gue 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 animo
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 cuestién, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi(nuestra) creacién 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, 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 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 modificacion 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 y el articulg
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
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esta en la obligacion de RESPETARLOS Y HACERLOS RESPETAR, para lo cual
tomara 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
investigacion 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
integrard 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, la
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, distribuciéon, comunicacion
publica y cualquier otro uso que se haga en los términos de la presente licencia 'y de
la licencia de uso con gue 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) anico(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, segun 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 y demas derechos constitucionales.
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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 todal
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 vV,
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 propositos de preservacion digital.

h) Los titulares autorizan que la obra sea puesta a disposicion del publico en los
términos autorizados en los literales anteriores bajo los limites definidos por la
universidad en el “Manual del Repositorio Institucional AAAM003”

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

[@lolsle]

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

[@lolsle]

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
gue 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).

Nombre completo del Archivo Incluida Tipo de documento

su Extension (ej. Texto, imagen, video, etc.)
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(Ej. PerezJuan2017.pdf) |

1. Desarrollo de un juego educativo
para el autoaprendizaje del estudiante

i " PDF
de enfermeria en la valoracion del
patrén cognoscitivo perceptual.pdf

2. Manual de Instalacion Juego

L PDF
Valoracién.pdf
3. Manual de Usuario Juego PDF
Valoracién.pdf
4, Manual Tecnico Juego PDF

Valoracién.pdf

En constancia de lo anterior, Firmo (amos) el presente documento:

FIRMA

APELLIDOS Y NOMBRES COMPLETOS p
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Karla Natalia Cardenas Baquero
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Resumen

El proyecto se desarrolla bajo el marco del macroproyecto denominado “IMPACTO DE LA
IMPLEMENTACION DE UN MODELO DE AULA INVERTIDA PARA EL PROCESO DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN EL COMPONENTE BASICO PROFESIONAL DEL
PROGRAMA DE ENFERMERIA”, el cual tiene por objetivo principal: “ Evaluar los posibles
beneficios que genera la implementacion del aula invertida en los procesos de ensefianza
aprendizaje del programa de enfermeria de la Facultad ciencias de la salud y disefiar el modelo
de aula invertida en los nucleos tematicos valoracion y semiologia y procedimientos basicos y
especiales del cuidado a la persona”.
Por esta razon, el presente proyecto fue desarrollado con el objetivo de presentar un juego
educativo como recurso de autoaprendizaje para el estudiante de enfermeria de cuarto semestre
que curse la materia de “Valoracion y Semiologia” centrando los objetivos de aprendizaje en la
valoracion del patron cognoscitivo perceptual; teniendo como horizonte la implementacion de un
recurso tecnologico que cumpla con los principios metodoldgicos del autoaprendizaje, el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) , y el apoyo a aula invertida, ademas de la introduccién
de soluciones tecnolégicas como el M-Learning “Aprendizaje basado en el uso de dispositivos
moéviles” (Eppard, Hojeij, Rodjan-Helder, Ozdemir-Ayber, & Baroudi, 2019), Game Based
Learning y los Serious Games “Videojuegos disefiados para ...la educacion que va mas alla del
aspecto del entretenimiento” (Garita, Madriz, & Cordero, 2019).

Concluyendo con la entrega de un juego como aplicacion movil que cumple los objetivos
por medio de 3 minijuegos caracterizados por estrategias de aprendizaje para componentes
tedricos y 3 casos de estudio centrados en el ABP, que enfrentan al estudiante a solucionar,

aprender y tomar decisiones usando sus conocimientos sobre la materia; permitiendo asi que un
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estudiante por medio de su dispositivo maévil pueda acceder en cualquier momento a
informacidn teorica para estudiar, juegos para repasar y casos de estudio los cuales desafian su

conocimiento previamente adquirido.

Introduccion
El proyecto aqui presentado es parte del macroproyecto titulado: “IMPACTO DE LA
IMPLEMENTACION DE UN MODELO DE AULA INVERTIDA PARA EL PROCESO DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN EL COMPONENTE BASICO PROFESIONAL DEL
PROGRAMA DE ENFERMERIA”, Macroproyecto que se viene ejecutando en colaboracion de
los Grupos de Investigacion de la Universidad de Cundinamarca denominados: SATTWA
"Verdad, Bondad, Realidad, Pureza" perteneciente al programa de Enfermeria Seccional Girardot
y al Grupo de Investigacion INGENIUM SUTA perteneciente al programa de Ingenieria de
Sistemas de la sede Fusagasuga.
El macroproyecto tiene por objetivos el “Evaluar los posibles beneficios que genera la
implementacién del aula invertida en los procesos de ensefianza aprendizaje del programa de
enfermeria de la Facultad Ciencias de la Salud, y disefiar el modelo de aula invertida en los
nucleos tematicos Valoracion y Semiologia y procedimientos basicos y especiales del cuidado a
la persona”
Teniendo en cuenta lo anterior, el presente proyecto se enfoca en describir el proceso de
desarrollo de un Juego Educativo dirigido a estudiantes del programa de enfermeria, el cual se
presenta como solucidn a los objetivos propuestos por el macroproyecto y se sustenta por la

necesidad de implementar un recurso educativo que permita el autoaprendizaje de la “Valoracion
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del patron cognoscitivo perceptual” tematica contenida en la materia de Valoracion y Semiologia
que hace parte del pensum del Programa de Enfermeria.

Asumiendo lo anterior, los objetivos de aprendizaje que se plantearon en este Proyecto
fueron elegidos por el asesor de contenido, docente Adriana Hernandez Bustos del programa de
Enfermeria, quien fue la encargada de guiar y proponer las tematicas y necesidades que debia
cumplir el Juego y seran expuestos a detalle mas adelante.

De esta manera, se analiza y disefia un recurso educativo pedagogico, didactico y
conveniente para el autoaprendizaje del estudiante de enfermeria que implementa metodologias
como el M-Learning (Eppard, Hojeij, Rodjan-Helder, Ozdemir-Ayber, & Baroudi, 2019) y
Game-Based Learning (Chmiel, 2019), tecnologias en auge de desarrollo como los Serious
Games, (Garita, Madriz, & Cordero, 2019), ABP , ademas de otras estrategias de Ensefianza que
permitan el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje planteados para el juego.

La razdn por la que se decide el uso de estas estrategias se fundamenta en primer lugar
por la necesidad de apoyar al cumplimiento del objetivo del macroproyecto el cual se enfoca en
la implementacion del Aula Invertida que consiste en desplazar el aprendizaje de conocimientos
tedricos por fuera del aula y utilizar los espacios académicos para el analisis y resolucion de
interrogantes que puedan surgir en el estudiante, paralelamente si es el estudiante quien debe
reforzar su capacidad de autoaprendizaje, deberan existir herramientas de estudio o aprendizaje
que permitan al estudiante adquirir o reforzar sus conocimientos.

No obstante, se presenta la problematica de que no existen contenidos didacticos que
pueda acceder el estudiante para el estudio del nucleo tematico de “Valoracion y Semiologia”,
ademas de que los contenidos existentes son netamente documentales; por esta razon y en

respuesta a dicha necesidad se propone la implementacién de un juego como recurso educativo
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pedagdgico , que implemente herramientas de aprendizaje basadas en M-Learning, aprendizaje
basado en el uso de dispositivos mdviles, el cual permite que el recurso sea accesible en
cualquier momento, lugar o espacio del que disponga un estudiante por medio de un dispositivo
movil, por ejemplo celular o Tablet; aunado a lo anterior y en pro de aumentar la motivacion del
uso de la herramienta y la participacion activa de los estudiantes con el recurso, se propone la
implementacion del Game-Based Learning (Aprendizaje Basado en Juegos), una estrategia de
aprendizaje que se adapta a la necesidad del objetivo del proyecto y ademas facilita y apoya el
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje mediante su uso, convirtiendo el proceso de
aprendizaje de contenidos tedricos en juegos de memoria, asociacion y andlisis que promueven
en el estudiante su autoaprendizaje de manera indirecta. No obstante lo anterior, el Game-Based
Learning que planea el proyecto va ligado a los Serious Games , un recurso pedagdgico
implementado mediante el juego con el objetivo unico de aprender, es decir que la finalidad del
recurso no es en ningun momento el de divertir o entretener, si no de por medio de contenidos
ludicos, y estrategias de aprendizaje como la memorizacion, asociacion, repeticion, practica e
incluso por medio del ABP el estudiante pueda reforzar sus conocimientos y generar habitos de
estudio que le permitan un correcto autoaprendizaje de la materia.

En cuanto al desarrollo del juego como aplicacion movil se decidi6 usar como referente
de desarrollo la metodologia instruccional ADDIE implementando ademéas como metodologia de
desarrollo una estructura propia, la cual consistié en enfocar las necesidades del cumplimiento de
los objetivos por medio de estrategias de aprendizaje que se adapten al mismo y ademas la
construccién de 3 casos de estudio que seran presentados a manera de narracion de la historia,

pero involucrando al jugador (en nuestro caso el estudiante que hace uso del recurso).
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Concluyendo con la entrega de una aplicacion movil que permite el estudio tedrico de
contenidos, 3 minijuegos que haciendo uso de estrategias de aprendizaje como memorizacion,
asociacion, repeticion, préacticay 3 casos de estudio que usando estrategias de aprendizaje como
las anteriormente nombradas, permiten el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje
propuestos, finalizando asi con el disefio y desarrollo de un juego educativo que permite y
fomenta el autoaprendizaje del estudiante de enfermeria en la valoracion del patron cognoscitivo
perceptual de la materia “Valoracion y semiologia” en la Universidad de Cundinamarca

extension Girardot, Facultad de Ciencias de la salud, Programa de Enfermeria.

Marco general

3.1. Tipo de proyecto

Proyecto de Ingenieria
3.2. Palabras clave

Game-Based Learning, Autoaprendizaje, Juego educativo, M-learning

Planteamiento del problema

4.1. Descripcion del problema

En la Universidad de Cundinamarca extension Girardot, Facultad de Ciencias de la salud,
Programa de Enfermeria, desde el afio 2008 surgio la idea de empezar a implementar un
aplicativo educativo con una estructura pedagodgica clara para aplicar en la materia “Valoracion y
Semiologia, procedimientos basicos y especiales del cuidado de la persona”

Dicha iniciativa nace por la necesidad del programa de brindar herramientas necesarias
para el autoaprendizaje del estudiante de Enfermeria, donde se busca mejorar los procesos de

ensefianza y aprendizaje, puesto que “Valoracion y Semiologia” es una materia que requiere la
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“Valoracion Neurologica”, una de las partes mas complejas del examen fisico y que requiere que
este conocimiento esté claro para los estudiantes en todo su proceso académico y profesional.

Actualmente por medio de la convocatoria interna de 2017 la seccional Girardot,
programa de enfermeria participd y fue aprobado el macroproyecto “Impacto de la
Implementacion de un modelo de Aula invertida para el proceso de ensefianza y aprendizaje en
el componente basico profesional del programa de enfermeria”, donde se busca implementar la
metodologia de trabajo Aula invertida en los nucleos tematicos “Valoracion y Semiologia,
procedimientos basicos y especiales del cuidado de la persona”.

Por lo anterior, se requiere complementar el aprendizaje en estudiantes de enfermeria de
tercer semestre, teniendo en cuenta que los jovenes en estas areas no han tenido refuerzo
constante y su retencion de informacion no es el adecuado.

El principal problema para resolver es la necesidad de desarrollar un recurso que
incentive el autoaprendizaje del estudiante, que implemente la metodologia de aula invertida, que
involucre estrategias pedagogicas como el Aprendizaje Basado en Problemas y que estructure los
componentes apropiados para desarrollar un recuso educativo que esté disponible, haga uso del
Game-Based Learning y que principalmente ayude a fortalecer los aprendizajes y afianzar los
conocimientos de los estudiantes de enfermeria.

Para esto se requiere apoyar en recursos educativos digitales que les permitan mejorar el
proceso de ensefianza- aprendizaje. Teniendo en cuenta que no existen recursos educativos que
den solucidn a la problematica y los contenidos curriculares de los enfermeros no estan
enfocados al desarrollo de juegos como recursos educativos. No obstante, es la Ingenieria de
Sistemas el programa indicado y que esta mejor caracterizado para solucionar e implementar el

recurso gue se necesita. Es pertinente la colaboracion entre los Programas de Enfermeria e
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Ingenieria de sistemas, dado que cada programa posee la mitad de la solucién al problema aqui
planteado. El primero por tener los objetivos y contenidos académicos que se requieren y el
segundo porque es el encargado de analizar, disefiar y desarrollar la herramienta como recurso de
aprendizaje.

Cabe resaltar que los autores del presente proyecto son miembros activos del semillero de
investigacion E-LUDEC, semillero el cual tiene por objetivo principal el desarrollo de recursos
educativos digitales enfocados en la linea de Tecnologia y Escenarios Formativos. Por lo tanto y
gracias a la participacion de los integrantes del semillero y su lider la Ing. Ana Esperanza
Merchan, se logra establecer comunicacion con el programa de enfermeria, para participar

activamente en el desarrollo del macroproyecto nombrado anteriormente.

Justificacion

El presente proyecto se justifica por la necesidad que existe de apoyar a los estudiantes de
enfermeria en sus conocimientos y metodologias de aprendizaje sobre “valoracion del patron
cognoscitivo perceptual”’; para estimular la metodologia de autoaprendizaje mediante el uso del
aula invertida y proponer un modelo de aprendizaje que utilice el M-Learning (Eppard, Hojeij,
Rodjan-Helder, Ozdemir-Ayber, & Baroudi, 2019) , el Game-Based Learning (Chmiel, 2019)
apostando asi tanto por la disponibilidad y accesibilidad del recurso, como por la
implementacién de una dindmica de juego que permita potenciar la motivacion, la concentracion
y el interés de los estudiantes, incluyendo en si mismo el ABP (Kretchmar, 2019); todo esto
teniendo en cuenta que no existen recursos educativos moviles disponibles que permitan

solventar dicha necesidad.
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Teniendo en cuenta lo anterior planteado, se presenta ademas la justificacion tacita de la
colaboracion entre Programas Académicos, siendo que la Enfermeria en su campo profesional
tiene los contenidos y conocimientos que deben estudiar de manera clara y especifica, mas no
cuentan con la posibilidad de implementar dichos contenidos como recursos digitales complejos,
ya que es la Ingenieria de Sistemas mediante sus conceptos intrinsecos de desarrollo de software
y estructura de contenidos digitales como aplicaciones moviles, juegos interactivos, lo que da
respuesta a esta necesidad. Se plantea un trabajo colaborativo entre Programas, el cual permite
por un lado la posibilidad de implementacion del recurso y por el otro la posibilidad de participar
en el desarrollo de un juego educativo con contenidos ajenos a la Ingenieria, en consecuencia y
como lo plantea el perfil académico del Ingeniero de Sistemas de la universidad de
Cundinamarca, se debe ser capaz de identificar problemas informaticos planteandoles sus
respectivas soluciones, teniendo en cuenta el analisis, disefio, implementacion y mejoramiento de

sistemas de software.

Delimitacion
El juego educativo se desarrollé para la Universidad de Cundinamarca, Seccional
Girardot, Facultad de Ciencias de la Salud Programa Enfermeria; y se usara en la materia

“Valoracion y Semiologia” por estudiantes que cursen Tercer Semestre de Enfermeria.

Objetivos
7.1. Objetivo general
Disefiar y desarrollar un juego educativo para el autoaprendizaje del estudiante de

enfermeria en la valoracion del patron cognoscitivo perceptual del nlicleo tematico “Valoracion y
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Semiologia” en la Universidad de Cundinamarca extension Girardot, Facultad de Ciencias de la
Salud, Programa de Enfermeria.
7.2. Objetivos especificos
e Diseflar modulos por medio de los cuales se logre alcanzar los objetivos de
aprendizaje de manera interactiva y pedagogica, que permitan la valoracién del
patrén cognoscitivo perceptual del nicleo tematico “Valoracion y Semiologia,
procedimientos basicos y especiales del cuidado de la persona” orientado a los

estudiantes del programa de enfermeria.

e Desarrollar una aplicacion movil educativa basada en la estrategia de Game-
Based Learning y Serious Games para los estudiantes del programa de
enfermeria, que contenga y adapte los modulos disefiados para el alcance de los
objetivos de aprendizaje que exige el nucleo tematico “Valoracion y semiologia,

procedimientos basicos y especiales del cuidado de la persona”

Referente Tedrico y Antecedentes
8.1. Autoaprendizaje
El autoaprendizaje, definido literalmente es el aprendizaje hecho por si mismo. (R.A.E,
2020). En el presente contexto, la intencionalidad de incluir el autoaprendizaje del estudiante
dentro de la conceptualizacidn del proyecto radica en la necesidad imperiosa de que el estudiante
sea capaz de adquirir conocimientos por su cuenta, es decir, sin la necesidad de estar presentes en

un aula de clases.
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Atendiendo al Modelo Educativo Digital Transmoderno (MEDIT) desde el punto de vista
institucional, la Universidad de Cundinamarca “se concibe como un campo multidimensional de
aprendizaje, donde el aula no es la Unica fuente de aprendizaje” y “Cada campo es la
conjugacion de las dimensiones sefialadas por la institucion, donde se viven experiencias, se
resuelven problemas y se desarrollan comportamientos, con la intencion de formar a los
participantes; a traves de un aprendizaje autobnomo y colaborativo, soportado en la tecnologia.”

Todo esto con la idea de formar estudiantes con la capacidad de adquirir conocimientos
de manera autodidacta, de enfocar sus intereses a los campos que corresponden a su desarrollo
profesional y a formarse como personas capaces de aprender por si mismos, haciendo uso
eficiente de herramientas disponibles para su proceso de aprendizaje, siendo la virtualidad y el
acceso Internet lo que facilita la realizacion de dicho proposito.

En otras palabras, el autoaprendizaje es “la autonomia en el aprendizaje, como aquella
facultad que le permite al estudiante tomar decisiones que le conduzcan a regular su propio
aprendizaje en funcion a una determinada meta y a un contexto o condiciones, esta autonomia
debe de ser el fin Gltimo de la educacion, que se expresa en cdmo aprender a aprender.”

(Manrique Villavicencio , 2004)

8.2. M-Learning

Segun Campo E, en su articulo M-Learning y aprendizaje informal en la educacién
superior mediante dispositivos moviles: “El concepto de aprendizaje informal es enormemente
amplio y se refiere a toda actividad que implique una adquisicién de conocimientos o habilidades
al margen de las instituciones educativas. Tiene lugar mediante la actividad cotidiana que realiza

cada individuo en la sociedad de forma no planificada”. (Campo Cafizares, 2014) Por supuesto
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no es algo nuevo; pero se ha visto incrementado exponencialmente mediante el uso actual de las
tecnologias de la comunicacion y la informacion.

En su libro José Diaz escribe lo siguiente: EI New Media Consortium—comunidad
internacional de expertos en tecnologia educativa—, propone, en su informe sobre el futuro de la
educacion superior, como primer punto basico sobre el que debe progresar la educacion
universitaria la movilidad. Identifica como clave la posibilidad para aprender en cualquier
momento y lugar, a través de un aprendizaje informal indivisible y complementario del adquirido
en los centros de ensefianza: “La gente desea ser capaz de trabajar, aprender y estudiar en
cualquier lugar y en cualquier momento que quieran” (Diaz Cuesta, 2013)

Ademas, Campo E también afirma que: “No cabe duda de que la implementacion del E-
Learning es una realidad, no solo en la mayor parte de las instituciones educativas superiores,
sino en los niveles medios. Desde repositorios de material didactico hasta pruebas de
autoevaluacion, pasando por la utilizacion de las redes sociales, la educacion a distancia y basada
en las TT.I1.CC son ya parte importante de los sistemas educativos institucionales. A partir del
intensivo uso de los actuales dispositivos madviles, cualquier espacio es susceptible de ser un
lugar para adquirir conocimientos y, precisamente por ello, estos dispositivos se han convertido
en la principal herramienta del aprendizaje informal.”

Por esta razon, se considera indispensable para el desarrollo de una aplicacion que
pretende llegar a estudiantes universitarios, la facilidad de acceso a la misma, de tal forma que
sea sencillo para cualquier persona descargarla y usarla en cualquier momento de su dia, asi, por
medio de la aplicacion instalada en su celular y dedicandole un minimo de tiempo, aln de

manera interrumpida , el estudiante logre fortalecer las competencias que no ha conseguido



JUEGO EDUCATIVO PARA EL AUTOAPRENDIZAJE DEL ESTUDIANTE DE ENFERMERIA 12

desarrollar completamente del nicleo tematico en cuestion, o repasar temas puntuales que ha
visto en el pasado.

Ademas, segun las conclusiones expuestas en el marco de debate de la Semana del
Aprendizaje Mavil organizada por la (UNESCO, 2011) “los dispositivos moviles por si mismos
no son Utiles como herramientas educativas, por lo que es necesario que se estudien maneras
pedagdgicas que permitan hacer uso de la interaccion y colaboracidn entre usuarios orientadas al
aprendizaje” (p. 9).

También concluyen que “La tecnologia por si misma no ensefia, son los docentes los que
realizan esta labor. El disefio y desarrollo de contenidos para aprendizaje movil requiere, por
tanto, la presencia de educadores que trasladen principios pedagdgicos a las aplicaciones y asi se
puedan dar las condiciones necesarias para una ensefianza significativa y de calidad en el
aprendizaje movil.” (UNESCO, 2011)

Teniendo en cuenta la idea anterior de que los dispositivos méviles por si mismos no
ensefan, y que, para cumplir ciertos objetivos de aprendizaje que cuesta dar a entender al
estudiantado, (ya que en ciertos casos la informacidn que deben adquirir es meramente tedrica,
practicamente abstracta) y sin poder contextualizar la informacion, es posible que el interesado
en aprender se sienta perdido o abrumado por informacidn que no puede comprender.

Se contempla la materia “Valoracion y Semiologia” como una materia de conocimientos
tedricos gque necesariamente el estudiante ha de consolidar para poder aplicarlos durante su
periodo de practicas y valoracion. Teniendo en cuenta que en Tercer semestre cuando se imparte
esta asignatura, los estudiantes no han iniciado sus préacticas clinicas. En conclusién, los
contenidos de dicha asignatura pueden resultar especialmente abstractos, la modalidad de

docencia tradicional complementada con trabajos practicos y seminarios no evita que parte del
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conocimiento resulte abstracto y su estudio resulte excesivamente memoristico hasta avanzar a
posteriores periodos curriculares (Sabater Mateu, y otros, 2017)

En otras palabras, se puede implementar la modalidad M-Learning, pero hace falta
complementarla con recursos educativos que sean aptos para el tipo de aprendizaje que merece la
materia. Como solucion a esta falencia, nace la implementacion de metodologias de ensefianza y
aprendizaje que sirven como apoyo disciplinar para los estudiantes.

Es asi como se hace uso de Game-Based Learning y Serious Games.
8.3. Game-Based Learning

El Game-Based Learning es la técnica utilizada en formacion en la cual los contenidos
tedricos son presentados por medio de un videojuego.

Al método que utiliza videojuegos para el aprendizaje es lo que se conoce como Game-
Based Learning. La clave esta en que los contenidos y las habilidades que quieren ser ensefiadas
no se presentan en una clase presencial o en un libro, sino a través de videojuegos. (Gamelearn,
2017).

Citando textualmente el articulo Aprendizaje Basado en Juegos Formativos: caso
Universidad en Colombia : “Como alternativa de aprendizaje que permita a los estudiantes
replicar el entorno de una industria en particular y proporcionar experiencia en la toma de
decisiones, las clases magistrales se han apoyado en aprendizaje basado en juegos, que
involucran el desarrollo de las areas cognitiva, afectiva, emocional y conductual del estudiante,
estimulando su imaginacion, lo que le brinda mayor abstraccion de la realidad (Davila 'y
Velasquez, 2007), puesto que los juegos proporcionan ambientes holisticos complejos basados
en problemas, donde se recrean escenarios que permiten experimentar la responsabilidad de

asumir diferentes roles bajo las mismas presiones que se enfrenta en la realidad(Brennan y Vos,
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2013), a la par de ofrecerle a sus participante un ambiente colaborativo, desafiante y de
retroalimentacion (Qian y Clark, 2016). (Vélez, Palacio Lépez, Hernandez Fernandez, Ortiz, &
Gaviria Martinez, 2019)

En pocas palabras el Game-Based Learning es aquella estrategia que permite a un
individuo aprender mediante el uso de juegos, los principios de este método segun GamelLearn
empresa desarrolladora de Juegos orientados a la ensefianza son:

- Aprendizaje Constructivista: EI constructivismo postula la necesidad de entregar al
alumno las herramientas necesarias para que él mismo pueda construir sus propios
procedimientos para resolver un problema. Esto implica un proceso participativo por
parte del alumno, que interactda con su entorno para resolver la situacion que se le
plantea. (Gamelearn, 2016)

- Préctica, Experiencia e Interaccion: La practica sin riesgo, el aprendizaje experiencial
y la interaccion son los pilares sobre los que se asienta la teoria del Game-Based
Learning. Aprender mediante el juego permite a los estudiantes experimentar en
escenarios no amenazantes y adquirir conocimientos mediante la practicay la
interaccion social con el entorno y los compafieros. (Gamelearn, 2016)

- Enfoque Motivador: El enfoque motivador de los juegos convierte el proceso de
aprendizaje en algo dindmico e interesante, cuyo atractivo se mantiene durante todo el
desarrollo hasta la consecucion de los objetivos. (Gamelearn, 2016)

- Fomento de Reflexion: EI GBL plantea situaciones que requieren reflexion y toma de
decisiones por parte del alumno, para solucionar una problematica. De esta forma el

participante adquiere conocimientos y asimila los conceptos mientras desarrolla
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capacidades cognitivas derivadas del pensamiento critico, el analisis de la realidad y
la resolucidn de conflictos. (Gamelearn, 2016)

- FeedBack y Autocontrol: A diferencia de métodos pedagogicos mas tradicionales, el
Game-Based Learning permite que la persona que esta formandose tenga el control de
su propio aprendizaje. Mediante los Serious Games, los alumnos obtienen feedback
instantaneo y personalizado respecto a sus conocimientos y cada uno es consciente de
lo que aprende y lo que debe reforzar. (Gamelearn, 2016)

- Seguimiento del Proceso: De esta forma los responsables de las acciones formativas
pueden estudiar las elecciones que ha hecho el alumno, sus aciertos y errores, las
decisiones que ha ido tomando por el camino. Este sistema ofrece una gran cantidad
de informacion para comprobar el nivel de comprension de los participantes, sus
debilidades y fortalezas y, lo mas importante, asegura que la persona adquiere
efectivamente los conocimientos y capacidades sobre las que ha trabajado.
(Gamelearn, 2016)

Todas estas caracteristicas positivas, incluyendo estudios que demuestran la eficacia del sistema
GBL como lo son Aprendizaje Basado en Juegos: activando las inteligencias 16gico-matematica,
naturalista y linguistica en el alumnado de Primaria (Moral Pérez, Guzman-Duque, & Fernandez
Garcia, 2018), Propuestas de aprendizaje basado en juegos y gamificacion para la ensefianza-
aprendizaje de la Fisica y la Quimica en Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato:
Micro-spin-offs educativos Il (Fernandez Oliveras & Sebastian Garcia, 2020), Serious Games
and Innovative Technologies in Medical Education in Bulgaria. (Georgieva-Tsaneva, 2019),

entre muchos otros articulos e investigaciones similares que se encuentran en el repositorio
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Discovery Service para la Universidad de Cundinamarca, hacen que sea plausible la implicacion
de esta estrategia en el presente proyecto.
8.4. Serious Games

La combinacion de palabras como “serio” y “juego’ parece imposible, pero no lo es. En los
altimos afios, los Serious Games han demostrado que es posible aprender jugando. A este
método de ensefianza se le conoce como Game-Based Learning (Gamelearn, 2017), tendencia
explicada en el concepto anterior.

La definicidn mas simple de Serious Games, es aquel juego que no tiene como objetivo
principal el divertirse o entretenerse, sino el aprendizaje o la practica de habilidades. (Michael,
2006).

El mundo ha cambiado y los métodos de ensefianza tienen que adaptarse a la nueva
revolucion mundial que no es otra que la digitalizacién. Los estudiantes se encuentran mas
interesados por el mundo tecnoldgico, y ven mas atractivo cualquier tipo de experiencia digital
gue una ensefianza tradicional. (Georgieva-Tsaneva, 2019)

Segun palabras de una de las empresas mas exitosas en desarrollo de Serious Games
denominada GameLearn, enfocada a la formacion corporativa mediante Juegos Serios afirman:
“El uso de Serious Games, ha crecido sobre todo en sectores como la educacion, la defensa, la
aerondutica, la ciencia o la salud. Su finalidad puede ser de lo mas variada: desde entrenar a
equipos de bomberos en situaciones de emergencia hasta la capacitacion de un equipo de ventas,
la ensefianza de matematicas o la practica de idiomas” (Gamelearn, 2016)

Algunas caracteristicas que debe tener en cuenta el desarrollo de Serious Games son 1os

requerimientos que deben involucrar: objetivos educativos, objetivos del juego, requerimientos
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especificos del software y elementos de medicion que permitan evaluar su eficacia. (Spinelli &
Massa, 2017)
Umberto Bisi Certuche expone en su articulo monogréafico (Bisi Certuche, 2018) las
ventajas de los Serious Games de la siguiente manera:
- Permiten “aprender haciendo”, desarrollan la comunicacion, tienen en cuenta el
impacto de las emociones en el aprendizaje y estimulan el aprendizaje por pares
(Kober y Tarca, 2000).
- Los juegos incrementan la velocidad de aprendizaje, mejoran la retencion y la
memorizacion de conceptos (Klassen et al., 2003).
- El trabajo en grupo obliga a los estudiantes a lograr consensos sobre la
comprension de las tareas a realizar, las metas y los métodos (Lainema, 2004).
- El aprendizaje en un juego serio desarrolla un pensamiento critico, ademas de una
comunicacion grupal, un debate y toma de decisiones, elementos que son dificiles
de apreciar desde un enfoque tedrico (Zapata y Awad, 2007).
También son citadas algunas de estas ventajas en el libro Serious Games : Mechanisms and
Effects (Ritterfeld, Cody, & Vorderer, 2009) citando textualmente:
“Dirigidos a objetivos mas alld del puro entretenimiento, los juegos serios han sido disefiados

para mejorar y apoyar una variedad de resultados, y aqui estan algunos:

Ganancia de conocimiento, perspicacia y comprension mas profunda.

Desarrollo y transferencia de habilidades.

El cambio de comportamiento de la salud.

Diagnostico médico, tratamiento y terapia.

La actividad fisica y la fiabilidad.
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- Apoyo a las decisiones.

- Habilidades sociales.

- Trabajo en equipo.

- Compromiso civico.

- Persuasion y cambio de actitud.”

(Traduccion realizada con la version gratuita del traductor www.DeepL.com/Translator)

Finalmente, hablamos de los 5 elementos principales que debe tener en cuenta un Juego Serio
segiin GameLearn

1. Una historia: La historia, permite la interaccion y la motivacion de los jugadores con el
objetivo del juego, por medio de ésta se presentan los casos o eventos a los que se debera
enfrentar el jugador.

2. Gamificacién: Son las dindmicas de juego, entre las que se incluyen los rankings, las
recompensas, la acumulacion de experiencia o los sistemas de puntos. Esta gamificacion
(o ludificacién) suele animar y motivar a los jugadores.

3. FeedBack: El jugador recibira de manera inmediata un feedback que le permite entender
si lo que esta haciendo es correcto 0 no, como una especie de recompensa o castigo,
mediante el cual aprendera de manera sencilla los objetivos del juego.

4. Simulacion: La simulacion consiste en presentar al jugador un ambiente o caso similar al
que se encontrara en la vida real, esta simulacion permite sumergir al jugador en un
posible caso al que debera enfrentarse y en el que debera poner a prueba sus
conocimientos, teniendo en cuenta que, aunque se equivoque estara a “salvo” ya que
sigue siendo una simulacién. Pero este tipo de practica permite al jugador ganar

confianza y practicar sus habilidades o conocimientos adquiridos.


http://www.deepl.com/Translator
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5. EIl Objetivo- Aprender: Los juegos serios tienen como finalidad el aprender, no tienen por
qué ser necesaria u obligatoriamente divertidos o adictivos, tienen que cumplir con su
finalidad que es la de ensefiar o capacitar al jugador de manera didéactica.

8.5. Habitos Académicos

Los habitos académicos o habitos de estudio son aquellas conductas que manifiesta el
estudiante en forma regular ante el acto de estudiar y que repite constantemente. (Martinez
Herrera, 2018)

Los mayores retos que se le presentan a los estudiantes universitarios es desarrollar
habitos de estudio que le ayuden a concluir sus metas escolares e incorporar en su curriculo las
asignaturas que coadyuvan en su formacion profesional (Martinez Herrera, 2018).

Hablamos de habitos de estudio en el sentido de analizar las conductas comunes que utilizan los
estudiantes para enfrentarse a sus responsabilidades académicas, teniendo como principal eje la
forma en que los estudiantes dedican tiempo para el aprendizaje de contenidos curriculares, o los
habitos que emplean a la hora de prepararse antes de ser evaluados.
8.6. Estrategias de Aprendizaje

Segin (Jer6nimo-Arango, Alvarez-de-Eulate, & Carcamo-Vergara, 2020) en su
articulo: Estrategias de aprendizaje de estudiantes colombianos de grado y posgrado,
conceptualiza de la siguiente manera: “las estrategias de aprendizaje son recursos de
pensamiento que el estudiante utiliza de manera deliberada para alcanzar las metas de
aprendizaje de acuerdo con la tarea y con el contexto en el que se produce”

En este contexto, hablamos de estrategias de aprendizaje que los estudiantes utilizan en
su contexto educativo, referente a la materia de Valoracion y Semiologia de tal forma que se

puedan implementar en el juego educativo que se planea desarrollar.
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Algunas estrategias de aprendizaje que se ven involucradas en el desarrollo del juego
educativo son: Memorizacion, Asociacion, Motivacion, Practica, Repeticion y Analisis de

Contenidos.

8.7. Aprendizaje Basado en Problemas

Una vez expuestos los conceptos anteriores y las metodologias de aprendizaje que se usaran,
hace falta entonces el estudio de métodos de ensefianza para implementar dentro del desarrollo
del juego, y en consideracién con las metodologias planteadas se ofrece el Aprendizaje Basado

en Problemas.

El Aprendizaje Basado en Problemas es una metodologia de ensefianza-aprendizaje que
consiste en que el estudiante adquiere habilidades, conocimientos y capacidades mediante la
exposicion a situaciones de la vida real (Bernabeu & Consul, 2020).

Cuando se trabaja con ABP se invierte el camino convencional del proceso de
aprendizaje; mientras tradicionalmente primero se expone la informacion, y posteriormente se
busca la aplicacién en la resolucion de un problema, en el caso del ABP primero se presenta el
problema a los estudiantes, estos identifican sus necesidades de aprendizaje, luego investigan y
recopilan informacion necesaria para finalmente regresar al problema y darle la solucién. (Rivera
de Parada, 2006)

En un Aprendizaje Basado en Problemas se pretende que el estudiante construya su
conocimiento sobre la base de problemas y situaciones de la vida real y que, ademas, lo haga con
el mismo proceso de razonamiento que utilizara cuando sea profesional. (Bernabeu & Consul,

2020)
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El ABP estimula la busqueda activa del conocimiento por parte del estudiante teniendo en cuenta
la solucion de situaciones-problema basadas en la realidad vivida centrado en el estudiante.

(Menezes Rodriguez, y otros, 2019)

Cabe aclarar que el ABP es importante para conocimientos especificos de la profesion, puesto
que tales conocimientos exigieran del alumno conocimientos basicos adquiridos por medio de
clases expositivas (método tradicional) en las asignaturas basicas, posteriormente solucionaran
las situaciones-problemas para una mayor fijacion y asimilacién de los conocimientos,
minimamente necesarios para el ejercicio competente de la profesion. (Menezes Rodriguez, y
otros, 2019)

Algunas de las principales caracteristicas que debe considerar el ABP segun Gil Galvan (2018)

son las siguientes:

Fomentar el papel protagonista del alumno/a en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
- Potenciar el desarrollo y optimizacion de competencias tendentes a la
profesionalizacion del alumnado.
- Implicar al estudiante de forma activa en su aprendizaje.
- Facilitar la autorregulacién del aprendizaje.
- Los docentes actian como guias o facilitadores que organizan y estimulan el
aprendizaje. (Gil Galvan, 2018)
Finalmente, en el articulo “Ventajas de la utilizacion del método de aprendizaje basado en
problemas en cursos de graduacion en el area de la salud” (Menezes Rodriguez, y otros, 2019)
Concluyen que: la utilizacion del ABP para la formacidn de estudiantes de las distintas carreras

de salud en el nivel superior, hay ventajas tales como: mas comprometimiento, participacion,
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aumento de motivacion, lectura asidua de las referencias y mejora de la comprension y
asimilacion de los contenidos suministrados en las diferentes asignaturas, principalmente, de

asignaturas de formacién profesional.

8.8. Aula Invertida

Teniendo en cuenta el objetivo principal del macroproyecto el cual consiste en “ Evaluar los
posibles beneficios que genera la implementacion del aula invertida en los procesos de
ensefianza aprendizaje del programa de enfermeria de la Facultad ciencias de la salud y disefiar el
modelo de aula invertida en los nucleos tematicos valoracién y semiologia y procedimientos
basicos y especiales del cuidado a la persona” damos énfasis el uso de este modelo pedagdgico

teniendo en cuenta que es parte de la finalidad que persigue el macroproyecto.

“En la sociedad actual, la introduccion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) ha supuesto una transformacion en el seno de la estructura educativa
afectando profundamente a los centros educativos universitarios.” (Gonzélez-Zamar & Abad-
Segura, 2020)

El desarrollo tecnolégico y la constante evolucion humana presentan en la Academia la
necesidad de adaptarse al cambio, esta claro que los estudiantes ya no atienden como lo hacian
antes, la atencion, la motivacion y el interés de un alumno que se encuentre en una clase
magistral de discurso y tablero es minima. Para solucionar dicha problematica surge el modelo
de Aula invertida o Flipped Classrrom, método, que en inglés significa “dar la vuelta a la clase”,

consiste en invertir determinados procesos de aprendizaje que antes se daban en el aula,
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trasladandolos fuera de ella, es decir realizarlos en la casa, y a la inversa. (Gonzélez-Zamar &
Abad-Segura, 2020)

El invertir el curso de aprendizaje magistral presencial, por uno mas participativo, en
donde el estudiante utiliza su tiempo personal para aprender una leccion y en clase por medio de
la participacion activa complementa los conocimientos adquiridos previamente con el docente,
quien lo guiara y corregira, de modo que ambas partes se complementan, para Fidalgo-Blanco,
Sein-Echaluce, & Garcia-Pefialvo (2020) La idea de invertir el lugar donde se aprende la teoria
se basa en aprovechar la coincidencia espacial y temporal del alumnado y profesorado para
trabajar de forma mas activa, participativa y cooperativa. Por esta razon él método de aula
invertida se enmarca dentro de las metodologias activas.

Ellos mismos en su articulo “Aula Invertida: Una Visién Conceptual” afirman que la
Flipped Classroom es una tendencia en Innovacion Educativa, es una nueva tecnologia,
metodologia o producto que tiene grandes posibilidades de impactar en el modelo educativo
produciendo alguna mejora. La idea de un estudio invertido, requiere entonces la idealizacion de
contenido apto para el estudiante quien debera adquirir el conocimiento base de manera
autdbnoma, esta estrategia que permite vincular en el proceso de formacion elementos propios de
la educacion presencial con la virtualidad, lo que conduce a que los estudiantes puedan acceder a
informacidn entiempo real, sin requerir la presencia del docente. (Gaviaria-Rodriguez, Arango-
Arango, Valencia-Arias, & Bran-Piedrahita, 2019)

En conclusidn ¢Para qué sirve el aula invertida? Principalmente para que el alumnado
esté activo en el aula. (Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce, & Garcia-Pefialvo, 2020); Cabe destacar
gue en las investigaciones realizadas en diversos proyectos, el uso del aula invertida siempre ha

presentado mejores resultados que las clases magistrales tipicas, tal cual como lo presenta el
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Articulo: “Percepcion De La Estrategia Aula Invertida En Escenarios Universitarios”. (Gaviaria-
Rodriguez, Arango-Arango, Valencia-Arias, & Bran-Piedrahita, 2019), “Aula invertida:
experiencia en el Grado de Enfermeria” (Sabater Mateu, y otros, 2017), “Estudiantes motivados
y participativos. ¢Una utopia? No, una realidad gracias al aula invertida”. (Martinez Jiménez &

Ruiz Giménez, 2019).

8.9. Modelo Instruccional de disefio ADDIE

El modelo ADDIE es un marco que los disefiadores de instruccion y los desarrolladores
de contenido utilizan para disefiar materiales de cursos de instruccion y programas de formacion
educativa. El término ADDIE es un acronimo que representa las cinco fases Unicas del marco:
analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. Cada una de estas fases representa un
componente critico del proceso de desarrollo de contenido. En la practica, el modelo ADDIE
proporciona una guia flexible para crear herramientas de apoyo eficaces para la formacion vy el
rendimiento. Aunque cada paso en el modelo ADDIE tiene un resultado que alimenta
directamente al paso siguiente, la secuencia especifica de pasos no es necesariamente lineal.
Como resultado, el modelo ADDIE ofrece un grado de flexibilidad que lo hace ideal para una
gama de aplicaciones potenciales. A lo largo de los afios desde que surgi6 por primera vez en la
década de 1970, el modelo ADDIE se ha convertido en uno de los marcos de desarrollo de

contenido instructivo mas utilizados de su clase. (Lasky, 2018)
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Metodologia del proyecto

9.1. Introduccion

Para llevar a cabo el desarrollo del proyecto aqui presentado, fue utilizada la

metodologia ADDIE, una guia instruccional utilizada ampliamente en la Universidad de

Cundinamarca, ademas y con el objetivo de proporcionar al proyecto la perspectiva de desarrollo

de juego educativo, fueron implementadas algunas fases complementarias de metodologias de

desarrollo de juegos, teniendo como resultado final las siguientes etapas.

Fase 1. Analisis del Contexto.

Para esta fase fue necesario realizar una profunda indagacion y exploracién de la
necesidad de los estudiantes y docentes que harian uso del juego, los perfiles
académicos para los cuales seria dirigida la propuesta, recursos disponibles tanto
humanos, como fisicos aprovechables, la necesidad instruccional del recurso, las
habilidades requeridas, la modalidad que se planea implementar y las expectativas del
proyecto.

Fase 2. Disefio del Proyecto

En la parte concerniente al disefio del juego, fue necesaria dividirla en 3 subfases de
disefio que consistieron en:

Disefio Pedagdgico: Esta subetapa se concentro en el disefio del componente de
contenidos pedagdgicos del instrumento, el analisis y entendimiento de los objetivos
de aprendizaje propuestos por el asesor de contenido la docente Adriana Hernandez,
el disefio del modelo y estrategias pedagdgicas que serian implementadas,
concluyendo con la estructuracion de los contenidos que abarcaria el juego los cuales

dan respuesta a los objetivos de aprendizaje.
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Disefio Estructural: Una vez disefiados los contenidos y estructura de la
informacidn que se tendrian que incluir en el juego, dio paso a la subfase de disefio
estructural del recurso, el cual consistio principalmente en el uso del modelo de
arquitectura de disefo del modelo “4+1” vistas de Kruchten (Kruchten, 1995).
Disefiando graficamente la estructura arquitectonica del proyecto en 5 vistas, las
cuales permiten una mirada grafica de los componentes que serian disefiados para la
puesta en desarrollo del recurso.

Disefio grafico: La tltima subfase que se llevé a cabo fue la de disefio grafico del
recurso, el cual consistio en el disefio de personajes de cada caso y las imagenes
pertenecientes a cada prueba de valoracion por caso, fueron bocetadas y dibujadas
todas las imagenes que serian necesarias para los contenidos de aprendizaje, como
botones, fondos, imagenes que usarian los juegos ademas de un bosquejo de las vistas
y distribucidn gréfica del recurso. Todos estos disefios fueron revisados y aprobados
por el asesor de contenido del proyecto.

Fase 3. Desarrollo. Para esta fase fueron usadas herramientas de desarrollo de
aplicaciones Web como lo fue el framework React Native en conjunto con Expo, y el
uso de Github como sistema de gestion de proyectos y control de versiones de codigo.
Para el proceso de desarrollo fue clave tener como guia el disefio realizado en la Fase
anterior.

Fase 4. Implementacion. La fase de implementacion comprende la puesta en marcha
del recurso, el cual inicia con el proceso de instalacion del recurso, la exposicion de
manuales de usuario y manual técnico del juego, ademas de la muestra de uso del

recurso funcional.
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- Fase 5. Evaluacion. La quinta y Gltima fase del modelo instruccional ADDIE
corresponde a la evaluacion del juego, esta etapa se realizd mediante un formato de

evaluacion del recurso que fue diligenciado por el asesor de contenido del proyecto.

Anélisis del contexto

Con el fin de realizar un sondeo de contextualizacién y viabilidad del recurso educativo,
y utilizando una metodologia cuantitativa por medio de cuestionarios, se disefié y aplicé un
cuestionario a los estudiantes de Enfermeria de la Seccional de Girardot, Universidad de
Cundinamarca, estableciendo con su analisis la necesidad instruccional, identificacion del perfil
actual de los estudiantes, su conocimiento acerca del uso de recursos educativos, uso de recursos
moviles para estudio de tematicas relacionadas con la materia de Valoracion y Semiologia, su
grado de familiarizacion con éstas, ademas de algunos tipos de aprendizaje y habitos de estudio
utilizados por los estudiantes.

El anélisis estadistico detallado del cuestionario y los resultados desglosados por

dimensiones evaluadas podra ser revisado en el Anexo A del presente documento.

10.1. Analisis General y Conclusiones del analisis del contexto:

Una vez analizados los resultados, podemos concluir que la viabilidad y aceptacion del videojuego
como herramienta tecnoldgica educativa fue corroborada por medio de la primera parte del
cuestionario, obteniendo una ponderacion promedio alta, en todas las preguntas realizadas con el
fin de validar la utilidad y el uso que los estudiantes haran de la herramienta; en cuanto a los

métodos de estudio y técnicas de retencion de informacion sobre el patron cognoscitivo perceptual,
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es evidente que a los estudiantes les urge la necesidad de aplicar casos reales, de comparacion y
analisis de informacion que les permita contrastar sus conocimientos tedricos con la necesidad
practica de los mismos, ya que tanto en técnicas de estudio, como en la tercer dimension del
cuestionario, se observa una clara necesidad del uso de casos orientados a la vida real, que pongan
en contexto a los estudiantes y los obligue a aplicar sus conocimientos, de tal forma que los

practiquen y afiancen por medio de la experiencia y la practica.

Es importante también expresar que el planteamiento de la creacion, disefio e implementacion de
una herramienta tecnoldgica que fomente el aumento de las capacidades de aprendizaje de los
estudiantes es imperiosa. Puesto que segin la observacion realizada, los objetivos de aprendizaje
de manera cuantitativa se hallan en promedio general de 3 sobre 5, lo cual es un promedio
relativamente bajo; el objetivo principal para el desarrollo del presente proyecto radica en la
verificacion y analisis de la funcionalidad del juego como herramienta educativa que refuerza los
conocimientos sobre valoracion del patron cognoscitivo perceptual, es decir, se aspira que por
medio del juego se aumente el promedio general obtenido, todo con el objetivo principal de apoyar
a los estudiantes con una herramienta de aprendizaje auténomo, ya que, la puntuacion obtenida
en el cuestionario consiste Gnicamente en los conocimiento tacitos desarrollados por los

estudiantes en su aula de clase.

10.2. Contexto donde se implementara

La materia Valoracion y Semiologia es un campo de aprendizaje Basico Profesional de 4
créditos académicos que se plantea en el plan de estudios en el tercer semestre del Programa de
Enfermeria, adscrito a la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad de Cundinamarca.
El juego educativo orientado al estudio de la “valoracion del patrén cognoscitivo perceptual”

sera implementado en este &ambito académico para todos los estudiantes que cursen dicho campo
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de aprendizaje, y podra ser usado como recurso de repaso de contenido, para los estudiantes de

enfermeria de semestres superiores.

10.3. Necesidad Instruccional

La falta de material educativo didactico, funcional, basado en metodologias de Game-
Based Learning para la materia de Valoracion y Semiologia en el estudio de la valoracion del
patrén cognoscitivo perceptual, orientado a los estudiantes de enfermeria de la Seccional de
Girardot, aunado a la necesidad de implementar metodologias de aprendizaje como el ABP y
aula invertida para potenciar la educacion hace necesario la implementacion de una herramienta
que esté disponible y cumpla con los objetivos del campo de aprendizaje aqui propuesto.

Todo esto promovido por el macroproyecto de investigacion denominado “IMPACTO

DE LA IMPLEMENTACION DE UN MODELO DE AULA INVERTIDA PARA EL
PROCESO DE ENSENANZA & APRENDIZAJE EN EL COMPONENTE BASICO
PROFESIONAL DEL PROGRAMA DE ENFERMERIA” proyecto que tiene como objetivos los
siguientes:

- Evaluar los posibles beneficios que genera la implementacion del aula invertida en los
procesos de ensefianza aprendizaje del programa de enfermeria de la Facultad
ciencias de la salud.

- Disefiar el modelo de aula invertida en los nicleos tematicos valoracion y semiologia
y procedimientos basicos y especiales del cuidado a la persona.

- Promover el uso de las TIC y la adquisicion de la competencia digital de profesores y

estudiantes de estos nlcleos tematicos seleccionados del programa de enfermeria.
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Siendo la propuesta de un juego educativo maévil una respuesta acertada para el

cumplimiento de dichos objetivos.

10.3.1. Perfil estudiante

El perfil del estudiante general que cursa la materia de “Valoracion y Semiologia” son
estudiantes que se encuentran cursando como minimo tercer semestre de Enfermeria. Hablamos
de adultos jovenes en promedio. Estudiantes con habilidades en el uso de tecnologia,
principalmente uso de celulares inteligentes, sabiendo que segun multiples investigaciones
realizadas en torno al M-Learning (Aprendizaje basado en el uso de dispositivos mdviles) se
refiere al uso de la tecnologia mévil como herramienta de aprendizaje tanto dentro como fuera
del aula, en cualquier momento y en cualquier lugar. El fin tltimo es ofrecer oportunidades y
experiencias de aprendizaje, ademas de mejorar el proceso de aprendizaje en si. (Zubiria
Ferriols & Bel Oms, 2019), También en el articulo “El aprendizaje mévil en contextos
universitarios a partir de la Teoria Unificada de Aceptacion y Uso de la Tecnologia (UTAUT)
(Mojarro Aliafio, Duarte Hueros, Guzman Franco, & Aguaded, 2020) Se realiza un analisis
detallado del progreso y apoyo social que ha incrementado en los ultimos afios sobre el
aprendizaje basado en medios mdviles, teniendo en cuenta que los estudiantes adolescentes y
jévenes se ven mas dispuestos al uso de dichos dispositivos, y que teniendo en cuenta que el uso
de tecnologias como recursos de aprendizaje es una realidad, haciendo incluso estudiantes que
disponiendo Unicamente de un dispositivo mdvil tiene el acceso a casi cualquier contenido digital

gue se encuentre en la Web.
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10.3.2. Perfil docente

Los docentes encargados de orientar la asignatura de “Valoracion y Semiologia” son
docentes con pregrado y postgrados conocedores tanto del uso de herramientas tecnoldgicas,
como conocimientos tanto tedricos como préacticos de los contenidos y tematicas implementadas
en el juego, docentes capaces efectuar la metodologia basada en problemas, que tiene como
objetivo que el estudiante se ilustre por medio de contenidos externos, en nuestro caso el juego, y
el docente en el aula se encargue de solucionar dudas, aclarar contenidos, y evaluar avances.
Todo esto, teniendo en cuenta que no se dispone de contenidos educativos de aprendizaje basado
en juegos para la materia que aqui concierne.
10.4. Modalidad y entorno de formacion

La modalidad que se plantea implementar es el aula invertida o Flipped Classroom que
consiste en invertir determinados procesos de aprendizaje que antes se daban en el aula,
trasladandolos fuera de ella, es decir realizarlos en la casa, y a la inversa. (Gonzélez-Zamar &
Abad-Segura, 2020). En nuestro caso se permite dar al estudiante un juego con contenidos
esenciales que puede utilizar como herramienta de autoaprendizaje en cualquier momento, o
lugar de su tiempo libre, repasando tematicas y conceptos tedricos, enfrentandose a casos de
estudio que requieren de analisis y comprension, para gque al momento de llegar al aula se
permita al estudiante una interaccion con compafieros y docentes sobre la interaccion realizada
con la herramienta, dejando a un lado la cotidianidad de la clase con contenidos teéricos que el
estudiante ya pudo haber repasado por cuenta propia mediante el uso del juego.
10.5. Conocimientos previos

Un estudiante de enfermeria que desee utilizar el juego como herramienta de aprendizaje,

debera tener conocimientos previos sobre el cuerpo humano y haber cursado satisfactoriamente



JUEGO EDUCATIVO PARA EL AUTOAPRENDIZAJE DEL ESTUDIANTE DE ENFERMERIA 32

los contenidos tematicos en la materias Biologia, Bioquimica, Microbiologia, Morfofisiologia I,
Psicologia General Social y Comunitaria, Salud Mental en la Persona y Seminario de enfermeria
l.
10.6. Habilidades

Las habilidades necesarias que deben tener el estudiante que desee utilizar el juego
consisten en tener conocimiento previo de como usar un dispositivo movil como celular o Tablet,
debe conocer el procedimiento tipico para instalar una aplicacion en su dispositivo. Ademas de

tener interés y actitud responsable de autoaprendizaje.

10.7. Expectativas

10.7.1. Perfil del estudiante

El estudiante que se enfrente al juego de manera autodidacta y responsable debera
adquirir una capacidad de aprendizaje basado en problemas, donde se enfrenta a casos de estudio
que le ofreceran contenidos similares a casos que debera enfrentar en la vida real cuando debe
“Valorar a un paciente”, ademas desarrollard la capacidad de aprendizaje basado en memoria, en
asociacion de imagenes, asociacion de contenidos, incluso desarrollara su imaginacién y
creatividad a través del juego. El uso de herramientas méviles como método de aprendizaje y
conciencia en relacion con la implementacion del aula invertida.

10.7.2. Perfil del docente

El docente experimentara la oportunidad de explorar el uso de dispositivos méviles como
herramientas de aprendizaje, promovera el autoaprendizaje de los estudiantes, ademas de la
implementacidn tanto de aula invertida, como de Aprendizaje Basado en Problemas, adaptara sus

clases presenciales a la explicacion de dudas y apoyo a los alumnos que lo necesiten, ademas de
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promover el aprendizaje basado en juegos, motivara a los estudiantes a la sana competencia 'y
estara dispuesto a disefiar, desarrollar e implementar nuevos contenidos para los estudiantes.
10.8. Recursos disponibles

10.8.1. Recursos informaticos

Los recursos disponibles con los que cuenta la Universidad de Cundinamarca se
encuentran:

Aulas Virtuales: Un espacio online de encuentro para estudiantes y docentes, donde se
pueden incluir contenidos tematicos y actividades que permiten a la comunidad universitaria el
uso de herramientas digitales para el proceso de ensefianza-aprendizaje incorporando las
tecnologias de la informacién y comunicacion.

Servidor Institucional: Se dispone de un servidor virtual, por medio del cual se pueden
ofrecer recursos digitales que puedan ser accedidos de manera remota por medio del acceso a
internet.

Aulas de Sistemas: La universidad de Cundinamarca en la extension de Girardot cuenta
con 8 salas de sistemas, la cuales cuentan con dispositivos de computo y conexion ethernet.

Acceso a Internet: La universidad de Cundinamarca ofrece en la extension de Girardot
acceso a Internet por medio de un Proveedor del Servicio, el cual esta disponible para docentes y
estudiantes que se encuentren dentro de las instalaciones de la Universidad.

Otro recurso del cual podemos disponer, segun el analisis del contexto son los celulares
como dispositivo movil el cual es propio de cada estudiante. La mayoria de los estudiantes
cuentan con el acceso a un dispositivo mévil Android minimo de 4.1 (Jelly Bean), con acceso a

internet para instalar aplicaciones.
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Con estos recursos disponibles, podemos contar con distintos métodos de difusion para
compartir la apk del juego, que una vez instalada la aplicacion en el dispositivo no requerira
internet para utilizarlo. Debera contar con un minimo de 100Mb libres en el almacenamiento del
dispositivo.

10.8.2. Recursos Humanos
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
Formacién de la Universitat Oberta de Catalunya.

Coinvestigadora del 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”

Experiencia en Investigacion

- Disefio E Implementacion De Un Material Didactico Multimedia Como Apoyo A
Estudiantes Y Docentes De Ultimos Semestre De Ingenieria De Sistemas De La
UDEC.

- Interaccion En Las Redes Sociales En Internet Como Estrategia De Ensefianza

Aprendizaje, Una Experiencia En La Educacion Superior.
- Concepcion del centro de desarrollo del software de la universidad de Cundinamarca.
- Acercamiento de la poblacién en situacion de discapacidad al uso de las TIC para

mejorar su calidad de vida.
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- Uso de herramientas Web 2.0 para el mejoramiento de ensefianza aprendizaje de

I6gica de programacion en educacion superior.

ADRIANA HERNANDEZ BUSTOS

Docente TC de la Universidad de Cundinamarca, Enfermera egresada de la Universidad
De Cundinamarca - Sede Girardot — Rol De La Familia y/o Cuidador En EI 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 administracion de tratamientos farmacolégicos.

Investigador Principal del 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”

Experiencia en Investigacion

- El costo financiero de la enfermedad cronica no trasmisible en colombia: consumo

real efectivo asociado al cuidado

- Efecto de la intervencién de soporte social con el uso de tic’s ¢alguien apoya al que

cuidag, sobre las percepciones de soporte social uy carga que tiene los enfermos
cronicos HUS unidad funcional de salud Girardot 2014
- Programa de soporte social al cuidador y su familiar enfermo crénico mediado por las

tecnologias de la informacién y las comunicaciones
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KARLA NATALIA CARDENAS BAQUERO

Estudiante de Ingenieria de sistemas de la universidad de Cundinamarca
Integrante activo del Semillero de Investigacion E-LUDEC desde el 2018.
Habilidades de disefio grafico, disefio de imagenes y contenido digital.

Monitor Académico Lider de Semillero Development Date en 1IPA- 2017.

JULIAN DAVID TAMAYO

Estudiante de Ingenieria de sistemas de la universidad de Cundinamarca
Integrante activo del Semillero de Investigacion E-LUDEC desde el 2018.
Monitor Academico Lider de Semillero E-LUDEC en IPA- 20109.

Habilidades en desarrollo de software, bases de datos y Disefio de interfaces.

10.9. Herramientas utilizadas
Herramientas de Software

10.9.1. React Native

React Native es un framework que permite el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma utilizando Javascript. React Native es desarrollado y sostenido por Facebook,

siendo usado por multiples compafiias de desarrollo como Instagram, UberEATS o Tesla.

(XPERENTI, 2018)

10.9.2. Expo

36

Expo es un conjunto de herramientas (toolchain) de codigo abierto y gratuito alrededor de

React Native para ayudar a los desarrolladores a crear aplicaciones nativas de iOS y Android.
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Algunas de sus caracteristicas son actualizaciones directas (OTA), herramientas de desarrollo
sencillas y una gran cantidad de APIs adicionales sobre React Native. (XPERENT], 2018)

10.9.3. Sublime Text

Sublime Text es un editor de codigo que puede ser descargado de forma gratuita, y su
version libre es ilimitada. Cuenta con una variedad de utilidades, entre las cuales soporta el
lenguaje de programacion JavaScript, dispone de autoguardado, y una biblioteca de pluggins que
permiten la facilidad de escritura de cédigo.

10.9.4. Krita

Krita es un Software de pintura digital e ilustracion, disefiado como una suite de dibujo e
ilustracion digital que permite crear y editar imagenes, utilizando la opcién de disefio por capas,
ademas de permitir procesos de animacion y exportar en diferentes tipos de formato, como png,

jpg, gif, entre otros. Es un software libre distribuido bajo la licencia GNU GPL.

Herramientas de Hardware.

10.9.5. Tableta Digitalizadora Huion Kanvas GT 156 HD-V2

La tableta digitalizadora es un dispositivo periférico que permite dibujar de la misma
manera que se haria con lapiz y papel. Esta tableta cuenta con un lapiz y un sensor de presion,
utilizada principalmente para el disefio de ilustraciones digitales por medio de softwares de
pintura digital.

Esta herramienta fisica fue facilitada a los integrantes del proyecto por parte del
Semillero de Investigacion E-LUDEC, semillero al cual pertenece el dispositivo y es usado para

el desarrollo de recursos educativos. La lider del semillero Ing. Ana Esperanza Merchan hace
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parte del Macroproyecto por el cual se rige el presente proyecto. Razon por la que se cuenta con
el dispositivo aqui citado.

10.9.6. Computador Portétil Lenovo IdeaPad S340

El computador utilizado para el desarrollo del juego educativo fue suministrado por los
elementos fisicos del macroproyecto por el cual se rige el presente proyecto. La Docente Adriana
Hernandez Bustos fue quien suministro el computador aqui citado.

Algunas de las caracteristicas fisicas del computador son:

Procesador: Intel Core i5-1035G4 Processor ( 1,10GHz 6MB )

Sistema Operativo: Windows 10 Home Single Language 64
- Pantalla: 39,6 cm (15,6")"HD TN AntiGlare LED Backlight Narrow Bezel 1366 x
768
- Memoria 4.0GB DDR4-2666 DDR4 SODIMM 2666MHz + 4.0GB PC4-19200
DDR4 Soldado 2400MHz
- Almacenamiento: 256GB SSD M.2 PCle NVMe
- Tarjeta Grafica: Gréaficos Intel Iris Plus
Disefio del Recurso
11.1. Disefio pedagdgico del recurso educativo
11.1.1. Objetivos de aprendizaje
Teniendo en cuenta que el presente proyecto, hace parte del macroproyecto “Impacto De
La Implementacion de un Modelo De Aula Invertida Para EI Proceso De Ensefianza Aprendizaje
en el Componente Basico Profesional Del Programa De Enfermeria” Los objetivos de

aprendizaje fueron planteados en pro a dar cumplimiento a los objetivos dispuestos en el
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macroproyecto, redactados por la docente de Enfermeria Adriana Hernandez definiéndose de la
siguiente manera:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE 1: identificar los érganos que hacen parte del sistema
nervioso central, periférico, autbnomo.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE 2: relacionar la fisiologia de cada 6rgano de los
diferentes sistemas nerviosos con las areas a valorar.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE 3: Asociar la funcion cognoscitiva con la
conceptualizacién, imagenes de cada prueba a valorar y 6rganos que intervienen en cada funcion
cognoscitiva.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE ABARCADOS EN LOS CASOS DE ESTUDIO

Valorar la esfera mental ( conciencia, orientacion, juicio, memoria, percepcion,
pensamiento, afecto, rea psicomotora), a traves del analisis de cada area en la situacion del
sefior P.C.P y C.J.M Y asociacion con preguntas.

-Determinar numero de par craneal, su nombre, funcion, valoracién, técnica y hallazgos,
que para el caso del sefior C.J.M son anormales y para el sefior P.C.P son normales

-ldentificar como se valora la funcién motora (marcha) en el componente neurologico y
sus hallazgos normales en el sefior P.C.P y anormales en el sefior C.J.M

-Desarrollar las pruebas de coordinacién (dedo —nariz, movimiento alterno) sus hallazgos
normales y anormales en la respectiva situacion.

-ldentificar pruebas para valorar sensibilidad superficial, profunda y fina y sus hallazgos

normales y anormales en la situacion correspondiente.
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-Comprender a través de una situacion con animacién el compromiso de los reflejos
superficiales y profundos y presencia de signos meningeos, recordando cuales son los hallazgos

normales y como se valora cada uno.

11.1.2. Modelo pedagogico

El modelo pedagodgico que se implementa con el desarrollo del presente proyecto es el de
Aula Invertida, en la cual los estudiantes dedicaran su tiempo de manera productiva para el
autoaprendizaje de conocimientos, utilizando el M-Learning (Aprendizaje basado en dispositivos
moviles) como herramienta de aprendizaje, incluyendo ademas el Game- Based Learning como
metodologia de aprendizaje. Todos estos conceptos claves se resumen en una metodologia que
permita a los estudiantes adquirir conocimientos tedricos claves de la materia por medio de una
herramienta que tiene disponible en cualquier momento y lugar, por ejemplo, el tiempo de
recorrido en una buseta, el tiempo de espera en un restaurante, o en el tiempo de ocio. La total
disponibilidad permitida por consecuente de tener una herramienta de aprendizaje instalada en el
dispositivo movil, permite que el estudiante pueda acceder a ella en cualquier momento o lugar,
en esto consiste el M-Learning, ahora bien si a esta ventaja le sumamos que dicha herramienta es
un juego interactivo que consiste en repasar tematicas, 0 poner a prueba sus conocimientos, esta
metodologia permite incrementar la motivacion del estudiante, se aumenta el interés por el
recurso y es menos forzado que imponerle leer un archivo de texto, esto es lo que se conoce
como Game-Based Learning.

Por lo tanto, el modelo pedagdgico planteado como aula invertida, proporcionara al
estudiante un espacio de autoaprendizaje que reforzara en la clases presenciales con ayuda de los

conocimientos adquiridos previamente con el juego.
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Este modelo pedagdgico ha sido evaluado, e investigado por multiples proyectos, quienes
corroboran su utilidad y eficiencia, por ejemplo en el articulo “Percepcion del alumnado
universitario respecto al modelo pedagogico de clase invertida” (Sanchez Rivas, Sanchez
Rodriguez, & Ruiz Palmero, 2019) ellos evaltan el modelo y su correlacién positiva con el uso
de dispositivos moviles, también en “Aula invertida: una vision conceptual” (Fidalgo-Blanco,
Sein-Echaluce, & Garcia-Pefialvo, 2020) se desglosa un historial de proyectosy componentes
que han sido utilizados por diferentes grupos de investigacion, en pro de acreditar la

funcionalidad del modelo pedagogico.

11.1.3. Estrategias pedagogicas

La estratégica pedagdgica principal por la que apuesta el juego consiste en
autoaprendizaje del estudiante por medio de estrategias de aprendizaje como el Aprendizaje
Basado en Problemas — aprendizaje activo, por ser la valoracién neuroldgica una de las partes
mas complejas del examen fisico y que se requiere que este conocimiento este claro para los
estudiantes en todo su proceso académico y profesional.

Este es incluido en 3 casos de estudio que se presentaran a manera de juego interactivo,
donde el estudiante enfrentard escenas y contextos que simulan una situacion de la vida real,
desafiando al estudiante y sus conocimientos previos sobre el tema, forzandolo a estudiar y
repasar contenidos que no tenga claros o con dudas, y ofreciéndole dicha informacién teorica en
el mismo recurso.

Cuando se trabaja con ABP se invierte el camino convencional del proceso de
aprendizaje; mientras tradicionalmente primero se expone la informacion, y posteriormente se

busca la aplicacién en la resolucion de un problema, en el caso del ABP primero se presenta el
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problema a los estudiantes, estos identifican sus necesidades de aprendizaje, luego investigan y
recopilan informacion necesaria para finalmente regresar al problemas y darle la solucion.M

(Rivera de Parada, 2006)

11.1.4. Estructura de Juego

Teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje propuestos se decide implementar una
distribucion de tematicas dividiendo los 2 primeros objetivos de aprendizaje los cuales seran
abarcados con estrategias enfocadas al aprendizaje de contenidos plenamente tedricos y de
memoria. En una segunda parte el desarrollo de 3 Casos de estudio presentados en formato de
narracion de una historia que involucre al jugador y permita la aprehension y entendimiento de
los contenidos. Aclaramos que todos los contenidos de aprendizaje incluyendo preguntas,
iméagenes y teoria fueron seleccionados directamente por el experto de contenido, en nuestro caso
la docente de enfermeria Adriana Hernandez Bustos.

11.1.4.1. Disefio de Contenido de Minijuegos

Para contextualizar Minijuego o subjuego, es un juego de baja complejidad que se
encuentra dentro de otro videojuego. Un minijuego siempre es mas pequefio y sencillo que el
juego principal que lo contiene. Las estrategias de aprendizaje implementadas en los minijuegos

son Memorizacién, Asociacion de imagenes, Repeticion y Motivacion.

11.1.4.1.1.Identificar 6rganos del Sistema Nervioso Central y Periférico
El primer minijuego consiste en la presentacion de imagenes pertenecientes a 6rganos
que hacen parte del sistema nerviosos central y periférico, y mediante una pregunta se solicita al

jugador relacionar la imagen con su ubicacién en el cuerpo humano.
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Tendréa a su disposicion distintas opciones de respuesta de las cuales el estudiante debera
elegir la correcta. Una vez haya sido respondida, se retroalimentara al estudiante si su respuesta
fue acertada o no. El juego permitira al estudiante una seccion de repaso de contenidos, donde
encontrara facilmente los contenidos tedricos que debera aprender para enfrentar el juego.

11.1.4.1.2.Relacionar la Fisiologia de cada Organo

El segundo Minijuego sera abarcado como un juego de opcion multiple, el cual ofrecera
al jugador un simil de juego de trivia, debera enfrentar pregunta a pregunta la fisiologia de los
organos del sistema nervioso central, periférico y autdbnomo. Contando también con una seccion

de repaso de contenidos, donde encontrara toda la teoria necesaria para hacer frente al juego.

11.1.4.1.3.Asociar la fisiologia con la conceptualizacion e imagen del sistema nervioso

auténomo.

El tercer minijuego complementa al primer objetivo de aprendizaje, teniendo como
propdsito la presentacion de una imagen representativa del sistema nervioso autonomo, el cuél es
dividido en 2 partes, el sistema nervioso simpatico y el sistema nervioso parasimpatico, por
medio de este juego el estudiante debera afrontar sus conocimientos conceptuales sobre la
funcionalidad de ambos sistemas, eligiendo entre uno u otro la opcion correcta segun la pregunta
que se plantee. Igualmente, el minijuego contara con una seccién de repaso donde encontrara la

informacidn pertinente para hacer frente al juego.

11.1.5. Disefio de Contenido Casos de Estudio
Los casos de estudio son una representacion fiel de una escena de la vida real, donde se

presenta al estudiante en cada caso a un paciente con unas caracteristicas distintas, el cual sera
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valorado, a medida que transcurre el caso, se cuestionara al estudiante sobre las razones del por
qué se realizan ciertas pruebas, o si entiende qué se esta valorando al visualizar ciertos aspectos
del paciente. Los casos de estudio representan la estructura principal del juego y las estrategias
de aprendizaje que plantea son el ABP ya que debera enfrentar el caso como si fuese una
situacion de la vida real, sin ayudas o contenidos extra. Se permitira al estudiante una seccion de

repaso de contenidos sin embargo estos estaran fuera de la estructura principal del caso.

Para llevar a cabo la organizacion de contenido de los casos de estudio fue necesaria la
creacion de un : “Formato de Casos de Estudio”, el cudl fue estudiado y estructurado de tal forma
que abarcase de manera ordenada y explicita todos los pasos a seguir en el desarrollo del caso,
realizando un simil de guion de video juego, pero estructurando los contenidos presentados con
los objetivos de aprendizaje planteados.

La estructura de los casos de estudio se dividid de la siguiente manera:
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Partes Estructura de los Casos de Objetivo
Estudio

1 Objetivos de aprendizaje que Exponer los objetivos que abarcar el caso

abarca el caso de estudio.

2 Resumen e Introduccion al caso  En este apartado se explica a grandes rasgos de qué trata el
caso, es decir que da un contexto o razén por la cual asiste a la
consulta, con quién asiste a la consulta, y los rasgos muy
generales del paciente o de la situacién que surge

3 Personajes que aparecen en Se explica cudles son los personajes que estén involucrados en

consulta el caso, especificando cdmo son sus caracteristicas fisicas a
detalle (de ser necesario), como estan vestidos, como se
expresan

4 Historial del Paciente En esta seccion se presenta un formato idéntico a un historial
de paciente, sus datos basicos, perfil del paciente, antecedentes
patoldgicos, antecedentes farmacoldgicos, y demas datos que
pertenezcan a un Historial clinico que se presenta a un
enfermero. Informacién del pasado que da al estudiante un
concepto del paciente.

5 Preguntas y respuestas que dan Listado de preguntas que hace el enfermero y que son

cumplimiento a los objetivos

contestadas por los personajes que aparecen en consulta con sus
respectivas respuestas y valoracidn que debe realizar una vez
planteada la pregunta

6 Pruebas de valoracion Determina
- El nombre de la prueba
- ndmero y nombre del Par Craneal que se evalla
- Procedimiento de la prueba
- Nombre del instrumentos para realizar la prueba
- Imagen del instrumento de valoracion y/o prueba
- Hallazgo normal de la prueba
- Hallazgos en el paciente
- Valoracion

7 Informe de valoracion Se agrega un formato de informe que se obtiene al realizar la

valoracidn el paciente
8 Proceso de atencion de Plantea el diagndstico base de atencién de enfermeria tal cual
enfermeria como debe ejecutarlo el estudiante
9 Teoria como recurso de apoyo Se listan todas aquellas preguntas tedricas que pueden orientar

al enfermero en el momento de realizar la valoracién, con sus
respectivas respuestas bien detalladas, la seccién en la que se
ubican, de tal forma que oriente al jugador en lo que debe
responder

Tabla 1. Estructura de los Casos de Estudio

En total se disefiaron 3 Casos de estudio que seran adjuntados a este documento; en

cuanto a la validacion del contenido que hacen parte de cada caso de estudio fue validada

mediante un formato de evaluacién de contenido, el cual fue disefiado y estructurado por los

desarrolladores del presente proyecto, sin embargo, la realizacién de la evaluacion fue realizada
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por el estudiante de Enfermeria Cristian José Garcia Quintero. Quien fue el encargado de

socializar el formato de evaluacion a los diferentes expertos del tema, para su aprobacion.

Una vez validado el contenido de los casos de estudio se procede a realizar los cambios

pertinentes dispuestos por el resultado de la evaluacion.

11.2. Disefno Estructural del Recurso Educativo

|
\

[ Casos de Estudio 1

J-——+ Introduccidn al caso J——{ Historial del Paciente J

11.2.1. Mapa del sitio y estructura del contenido
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Figura 1. Mapa del Sitio y Estructura del Contenido

11.2.2. Arquitectura de disefio

Con el objetivo de implementar un modelo de arquitectura de software se decide optar

por el Modelo 4+1 del profesor Philippe Kruchten y que fue publicado por el estandar IEEE en el

afio 1955, Krutchen expone que el modelo de “4+1” describe la arquitectura del software usando

5 vistas concurrentes, de estas 4 vista Kruchten las denomina como: vista l6gica, vista de
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procesos, vista de despliegue y vista fisica y la vista “+1” sera la que tiene la funcion de

relacionar las 4 vistas anteriores, la nombro vista de escenario. (Kruchten, 1995)

VISTA LOGICA sy VISTA DE DESPLIEGUE

Diagramas de Clases
Diagramas de Comunicaciones
Diagramas de Secuencia

+1 VISTADE
ESCENARIO
Diagrama de

VISTA DE PROCESQS ', Ccs deUse VISTA FISICA

Diagrama de componentes
Diagrama de paquetes

Diagramas de Actividad Diagrama de Despliegue

Figura 2. Modelo de "4+1" de Kruchten

+1 Vista de Escenarios: Esta vista va a ser representada por los casos de uso software y
va a tener la funcion de unir y relacionar las otras 4 vistas, esto quiere decir que desde un caso de
uso podemos ver como se van ligando las otras 4 vistas, con lo que tendremos una trazabilidad
de componentes, clases, equipos, paquetes, etc., (Moya, 2012)

11.2.3. Diagrama de casos de uso

Caso Juego Educativo

«extendy, - include»

«extends~ '
= Minijuego 3 S
~«anlude
Jugador
mclude
exlend
H
H

Figura 3. Caso de Uso Juego Educativo



JUEGO EDUCATIVO PARA EL AUTOAPRENDIZAJE DEL ESTUDIANTE DE ENFERMERIA

Casos de Estudio

«include»
«inchides----- Introduccién al caso  D-ccccceeeeoooo. .
| - ) «includey Historial Paciente
g F Preguntas Enfermero Paciente >
. !« S 3 -
. J > «inclydes~
S ) == «extend»
ruebas de Valoracion ~ D...» P
= _ 1. 7= T — Procedimiento de la Prueba
caso de estudio y

Jugador

«include»

teoria como recurso de apoyo

Figura 4. Caso de Uso Casos de Estudio

Caso Minujuegos
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«extend»
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\«include»
1

1
»

Imprimir Resultado

Figura 5. Caso de Uso Minijuegos
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Vista Ldgica: En esta vista se representa la funcionalidad que el sistema proporcionara a
los usuarios finales. Es decir, se ha de representar lo que el sistema debe hacer, y las funciones y
servicios que ofrece. Para completar la documentacion de esta vista se pueden incluir los

diagramas de clases, de comunicacion o de secuencia de UML. (Moya, 2012)

11.2.4. Diagrama de Clases con responsabilidades
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Figura 6. Diagrama de Clases con Responsabilidades
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Vista de Procesos: “En esta vista se muestran los procesos que hay en el sistemay la
forma en la que se comunican estos procesos; es decir, se representa desde la perspectiva de un
integrador de sistemas, el flujo de trabajo paso a paso de negocio y operacionales de los
componentes que conforman el sistema. Para completar la documentacion de esta vista se puede
incluir el diagrama de actividad de UML.” (Moya, 2012)

11.2.5. Diagrama de actividades

11.2.5.1. Diagrama de actividades Minijuegos

DIAGRAMA ACTIVIDADES INGRESO Y USO DE MINIJUEGOS

Jugador Sistema Local Storage

. Selecciona Minijuegos Devuelve vista de Mend Minijuegos]
| —
Selecciona Juego 1 Devuelve Ment de Juego 1 J

/
}7__)[ Ingres; aJuego 1 J

( Presenta Pregunta de Juego ]

[ Selecciona Jugar

| — \

Valida Respuesta

Envia Respuesta

I

[ Envia Retroalimentacién J

Fueron contestadas to*&j las preguntas?

)

no
Si \/

E’resenta estado y puntuacion del juego]

>
[ Guarda Estado }

| —

<«
Retorna a Ment caso 1 ]

®- ol

Figura 7.Diagrama de Actividades Minijuegos
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11.2.5.2. Diagrama de Actividades Casos de Estudio

DIAGRAMA ACTIVIDADES INGRESO INTRODUCCION AL CASO

Jugador

Sistema

Local Storage

l Selecciona Menti Casos l

[ Selecciona Caso 1

/

[Selecciona Introduccidn al juego l

— |

{ Acepta Continuar l

l Devuelve vista de Mend casoﬂ
/
I Devuelve Mend de caso 1 J

‘_)fngresa a Introduccién juego]

{Muestra contenidos de Introduccién]

!

( Solicita continuar J

\{Envia estado de la lntroducciénj\

J Retorna a Menti caso 1
(

i

-

Guarda Estado

Figura 8. Diagrama de Actividades Introduccion al Caso
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DIAGRAMA DE ACTIVIDADES INGRESO A PREGUNTAS PACIENTE

Jugador

Sistema

Local Storage

Elige Preguntas a Paciente

[ Selecciona Pregunta 1

Selecciona Respuestas

]

AT

l Valida Respuestas }

( Acepta Continuar

N

5 l Muestra Ment Preguntas Paciente ]

jMuestra contenidos Pregunta_DiallogJ

solicita Continuar

\I Muestra contenido Preguntas ]

¢ Todas las respyiestas son correctas?

si

[Muestra contenido Respuesta Enfermeraj

|

[ Solicita continuar }
|~
9{ Envia estado de la Pregunta

J Retorna a Menu Preguntas paciente

-

(

l Guarda Estado }
/

Figura 9. Diagrama de Actividades Preguntas Pacientes
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DIAGRAMA DE ACTIVIDADES PRUEBAS DE VALORACION

53

Jugador

Sistema

Local Storage

l Elige Preguntas a Paciente }

( Selecciona Pregunta 1 ]

)

|

Selecciona Respuestas

[ Acepta Continuar

j

[Muestra Men Preguntas Paciente]

jMuestra contenidos PreguntafDiaIIogﬂ
solicita Continuar

\L Muestra contenido Pregumasj

Valida Respuestas ]

¢ Todas las respyiestas son correctas?

si

(Muestra contenido Respuesta Enfermerﬂ

Solicita continuar

|

'9( Envia estado de la Pregunta

)
—

/

(Retoma a Menu Preguntas paciente]

Figura 10. Diagrama de Actividades Pruebas de Valoracion

__,{

Guarda Estado
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DIAGRAMA DE ACTIVIDADES INGRESO A VALORACION

Jugador

Sistema

Local Storage

Elige Val
o

( Selecciona Respuesta

IAN

Envia f lario de Val

Valida Respuestas
Muestra Retroalimentacion

¢ Todas las respugstas fueron correctas?

no

Envia estado de la val:

Retorna a Menti Caso 1

Figura 11. Diagrama de Actividades Valoracién

/

Guarda Estado
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DIAGRAMA ACTIVIDADES TEORIA COMO RECURSO DE APOYO

55

Jugador

Sistema

Local Storage

Selecciona Caso 1

Selecciona Teoria Como recurso de ApoyoJ—

-

<

( Envia Respuestas l

! Selecciona Menii Casos Devuelve vista de Menti casos]

| ===
Devuelve Menti de caso 1 J

"_’QCngresa a Teoria Como RecursoJ

[ Presenta Preguntas de Teoria J

\9( Valida Respuesta

[ Envia Retroalimentacion J

Fueron contestadas tockj las preguntas?

S
<> n
[}

Envia estados de Teoria

( Retorna a Mend caso 1

‘J/

Guarda Estado

Figura 12. Diagrama de Actividades Teoria como Recurso de Apoyo
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DIAGRAMA ACTIVIDADES PROCESO DE ATENCION DE ENFERMERIA

56

Jugador

Sistema

Local Storage

-l

Selecciona Caso 1

Selecciona Proceso Atencion Enfermeriaj——

( Acepta Continuar

Vista de Despliegue: “En esta vista se muestra el sistema desde la perspectiva de un

Selecciona Men(i Casos Devuelve vista de Mend casosj
/
Devuelve Menti de caso 1 J

' 5 Envia estado del Proceso de atencién]
Retorna a Menti caso 1 ]

Ingresa a Proceso de Atenciérj

J

{Muestra contenidos de Proceso de Atencion

[ Solicita continuar ]

<«

1

Guarda Estado

| —

Figura 13. Diagrama de Actividades Procesos de Atencién Enfermeria

programador y se ocupa de la gestidn del software; en otras palabras, se va a mostrar cdmo esta

dividido el sistema software en componentes y las dependencias que hay entre esos

componentes. Para completar la documentacidn de esta vista se pueden incluir los diagramas de

paquetes de

UML.” (Moya, 2012)
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11.2.6. Diagrama de Paquetes

DIAGRAMA DE PAQUETES I
assets
l 1 [—1 — —
expo expo-shared node_modules Images
2P g Ayudas Fonts
components
|
Casos Juegos
1 — —
Casol Caso2 Juego2
Caso3 Juegol 9 Juego3
‘ 1 ]
|__V_Preg_Pcte. V_Preg Pcte. l V_Preg Pcte. |
1
1 ] ]
3 - - Data
V_Pruebas_Valoracion V_Pruebas_Valoracion V_Pruebas_Valoracion
1 | 1
ClData| |C2Data| [C3Data|
V_valoracion V_valoracion V_valoracion
1 1 1
V_Proc_Enfermeria V_Proc_Enfermeria | V_Proc_Enfermeria | Teoria
V_Quiz_Teoria V_Quiz_Teoria V_Quiz_Teoria |
Elements

Figura 14. Diagrama de Paquetes

Vista fisica: “En esta vista se muestra desde la perspectiva de un ingeniero de sistemas
todos los componentes fisicos del sistema asi como las conexiones fisicas entre esos
componentes que conforman la solucion (incluyendo los servicios). Para completar la

documentacion de esta vista se puede incluir el diagrama de despliegue de UML.” (Moya, 2012)
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11.2.7. Diagrama de Despliegue

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

Dispositivo Movil
<<device>>

Android
<<S0>>

Juego_educativo
<<Aplicacion>>

React
Data Storage
<<Framework>> \ <<device>>

Local_Storage

Iphone
<<device>>

105
<<S0>>

Juego_educativo
<<Aplicacién>>

React

<<Framework>>

Figura 15. Diagrama de Despliegue

11.3. Disefio Gréfico de la Herramienta

Para el proceso de disefio de las interfaces y personajes del juego se tuvieron en cuenta el
disefio universal en la interfaz grafica de multimedia educativo (Delgado Vargas, 2017) quien en
su articulo numera los principios de disefno universal citando “El Centro para el Disefio Universal
(1997 citado por la Fundaciéon SIDAR, 2007)”,

1) Uso equiparable. Es util y vendible a personas con diversas capacidades.
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2) Uso flexible. Se acomoda a un amplio rango de preferencias y habilidades
individuales.

3) Simple e intuitivo. Su uso es facil de entender, atiende a la experiencia, conocimientos,
habilidades linguisticas o grado de concentracion actual del usuario.

4) Informacion perceptible. Comunica de manera eficaz la informacién necesaria para el
usuario y pone atencion a las condiciones ambientales o a las capacidades sensoriales del
usuario.

5) Con tolerancia al error. Minimiza los riesgos y las consecuencias adversas de

acciones involuntarias o accidentales.

6) Que exija poco esfuerzo fisico. Puede ser usado eficaz y confortablemente y con un

minimo de fatiga.

En cuanto a las caracteristicas disefio e interfaz grafica te tuvieron en cuenta
generalidades como:

Color: Se restringe el nimero de colores utilizados con el fin del mantener una estética
sencilla, y agradable a la vista, usando colores que representan el campo de la salud como lo son
verde azul y blanco.

Simbologia: Se hace uso de una simbologia continua y llamativa para dar a entender las
situaciones, como el uso del color verde para afirmar un acierto, o el color rojo para confirmar un
error.

Iconografia: La iconografia es usada en los botones, los cuales fueron disefiados
expresamente para cumplir un objetivo en el juego, ademas de que se utiliza el simbolo de

pregunta como recurso de ayuda para explicar como se usa el juego en determinada seccion.
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Tipografia: La tipografia utilizada es la misma para todo el video juego, conserva un

tamafo grande y legible, ademas de que permite ser ampliada segun el dispositivo maévil que se

Figura 16. Disefio de Botones del Juego

esté usando.

Figura 17. Fondo del Juego

11.3.1. Etapa 1: Disefio de Minijuegos
Para el desarrollo de los minijuegos fue necesario dibujar 11 imagenes, divididas entre
Sistema Nervioso Central, Sistema Nerviosos Periférico y Sistema Nervioso Auténomo. Las

iméagenes son disefiadas como mapas de bits en formato png.
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Figura 19. S.N.P Pares Craneales
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Sistema Sistema
Parasimpatico Simpatico

Ganglio
Simpatico

Regién
Cervical

Region
Toracica

Figura 20. S.N.A Sistema Parasimpatico vs Sistema Simpatico

11.3.2. Etapa 2: Disefio de Casos de Estudio

Disefio de Personajes por casos de estudio.

El disefio de personajes por casos de estudio fue revisado y aprobado por el asesor de contenido
la docente de Enfermeria Adriana Herndndez Bustos.

Cada caso posee un personaje diferente que sera evaluado por la enfermera, personaje
disefiado para instruir al jugador las pruebas de enfermeria. Los personajes fueron disefiados
teniendo en cuenta las caracteristicas de color y necesidades de cada Caso de Estudio.

Por cada personaje hubo que disefiar las diferentes imagenes para presentar las pruebas de
valoracion y respuesta a las preguntas que planteaba la enfermera al paciente, el compendio de
iméagenes fueron disefiadas se presentan en formato png o animacién gif (para evidenciar
movimiento) Yy que facilitara el proceso de aprendizaje para el estudiante, teniendo en cuenta que

no se presentan imagenes aleatorias o desligadas del contexto planteado en el caso.
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A continuacion, presentamos una muestra y conteo de imagenes utilizadas en el recurso,
cabe destacar que dichas imagenes son originales del juego, disefiadas individualmente
especificamente para dar solucion a los objetivos de aprendizaje planteados.

- Caso 1 Sefior C.J.M: Para el caso del sefior C.J.M fueron dibujados 18 imagenes

distintas en formato png y 3 animaciones en formato gif

Figura 21. Disefio Sefior C.J.M Caso 1

Sensibilidad Fuerza Muscular Motilidad Extrinseca Movilidad Activa
del ojo

Figura 22. Ejemplo Disefio de Pruebas Caso 1
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- Caso 2 Sefior P.C.P: Para el caso del sefior P.C.P fueron dibujados 12 iméagenes

distintas en formato png y 12 animaciones en formato gif.

e

Figura 23. Disefio Sefior P.C.P Caso 2

Trofismoy Simetria de Prueba de Percusion Reflejo Aquileo Reflejo Supinador
la Lengua

Figura 24. Ejemplos Disefio de Pruebas Caso 2
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Caso 3 Sefior A.T: Para el caso del sefior A.T fueron dibujados 12 imagenes distintas en

formato png.

Figura 25. Disefio Sefior A.T Caso 3

Palpacién Profunda Palpacién Abdominal

Fascies Pared Rosterior della Faringe

Figura 26. Ejemplos Disefio Pruebas Caso 3

Enfermera: Para realizar el disefio de la enfermera se tuvo en cuenta los requerimientos
de uniforme Institucional con los colores acorde al recurso. Con el objetivo de familiarizar al

jugador con el personaje.
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Figura 27. Disefio Enfermera Ucundinamarca

En total fueron disefiadas 75 imagenes en formato png y 16 animaciones en formato gif.

11.3.3. Etapa 3: Disefio de estructura gréafica de las Vistas
Para el disefio gréfico de las vistas fueron disefiados bocetos de estructura del juego que

fueron presentados al asesor de contenido, quien fue la encargada de avalar las vistas de disefio.

Desarrollo del Recurso
El proceso de desarrollo fue realizado utilizando el compendio de disefio y analisis presentado
previamente, se utilizd el framework de desarrollo React native en conjunto con Expo, fueron
usadas herramientas como Github siendo este el sistema de gestion del proyecto y control de

versiones del codigo. Creando un repositorio publico para contener el proyecto.
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Implementacion
13.1. Instalacion del Juego
Para llevar a cabo la instalacion del juego es necesario, tener alojado en el dispositivo

movil el archivo APK del juego.

Categorias Local

Categorias Aplicaciones Aplicaciones

® juego_enfermeria-b63338a8f512...

Juego Valoracion (Versién 1.0.0)
/73,30 MB

Figura 28. Archivo apk del Juego

Se realiza el proceso de instalacion, para una descripcién mas detalla se invita al lector a
hacer uso del manual de instalacion que sera adjuntado a este documento.

También se comparte un link directo al repositorio de Expo el cual permite visualizar los
contenidos y funcionalidad de la aplicacion.

Es importarte aclarar que para poder implementar el recurso en una tienda de
aplicaciones como lo es Google Play Store es necesario que el macroproyecto adquiera una
cuenta de desarrollador de Google Play, la cual al momento de su creacion tiene un costo de
25USD , los cuales deberan ser asumidos por el macroproyecto, ademas de necesitar una clave o
también llamada Key de la aplicacion la cual sera un identificador Gnico necesario para poder
alojar la app en la tienda, teniendo en cuenta lo anterior no se implemento hasta el momento

dicha opcion.
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13.2. Manual de Usuario

El manual de usuario consiste en guiar al jugador y explicarle como utilizar
correctamente el juego y ensefiarle los pasos a seguir, este procedimiento se implemento dentro
de la aplicacion por medio de los botones de ayuda, los cuales contienen en cada vista la
asistencia necesaria que necesita el jugador.

Al mismo tiempo se redactdé un manual de usuario que sera adjuntado al presente

documento.

13.3. Uso del Juego educativo
A continuacion, adjuntaremos un contenido visual de la aplicacidn una vez instalada.

Al momento de iniciar la aplicacion se despliega el mend principal.

Menti Principal

Figura 29. Vista Menu Principal del Juego

Al elegir el botdn ubicado en la esquina superior derecha, con el icono de una ficha de

rompecabezas, el jugador es redirigido al menu de minijuegos
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Minijuegos

N
Enfrenta al S.N.Cy S.N.P

| l—[_lﬂa‘

i Ponte a prueba!

i

% ¢Listo para el S.N.A?
Q 5

[ | @® <

Figura 30. Vista Menu Minijuegos

Cada uno de los botones de minijuegos redirigen al jugador a un nuevo mend, donde
estaran las opciones de cada minijuego, alli podréa elegir repasar o jugar. En cada menu se ubican
al lado derecho la opcién botdn de ayuda y teoria, en el lado izquierdo la opcidn de regresar, y la

opcion de volver al menu principal.

Minijuego 1 Minijuego 2 Minijuego 3

lLM@HIH

=L

Figura 31. Vista de cada Mend Minijuego
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Cuando el jugador elige el botdn principal de color amarillo, es redirigido al menud de
casos de estudio, donde se presentaran los modulos a realizar, cada modulo ira apareciendo a

medida que el jugador vaya finalizando los contenidos.

] | mmove CCPPLL
Meni Casos de Estudio [ Mo Caro 1 Meni Gaso 1
Introduccién al Caso Introduccién al Caso
1\ /| | N /|

Preguntas a Paciente
IR TEgmll
Pruebas de valoracién

muoovE coasvaw mmoova [SPPE 1Y

M_caso3 M_caso3 Men Caso 1

¢ o e o & 9

Introduccin al Caso Introducion al Caso
N /| |\ A vy
Preguntas a Paciente Preguntas a Paciente.

Hl | Sdfma| ] FAT 1 1% i ma| =

Pruebas de valoracién Pruebas de valoracién

(BT e (BT e

N 2 I
b S

Preguntas a Paciente
(1) N
Pruebas de valeracidn
|| e | ||

~ Proceso de atencién de Enfermeria

= L ® “ L] L] ]

Figura 32. Vistas Casos de Estudio

El primer modulo que se presenta es la introduccion al caso, seguido por las pruebas a
paciente, las cuales se presentan en formato de mend, cada pregunta tiene contenido propio, el
estudiante debera realizar las preguntas una a una. Permitiéndole poder repetir una pregunta sin

necesidad de repetir todo el contenido.
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Preguntas a Paciente

Figura 33. Vista Preguntas Paciente

Una vez finalizada la pregunta cambiara de color, indicandole que ya la ha resuelto

Preguntas a Paciente

Figura 34. Vista Preguntas Paciente Concluida Pregunta 1
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El siguiente mddulo es pruebas de valoracion, su funcionamiento es muy similar a la
pregunta paciente. Se evaluara por pruebas y se registrara el progreso representandose en el

cambio de estado del color de la prueba que se haya realizado con éxito.

Pruebas de valoracion G
;Cuél es el nombre de la Prueba
de valoracién que acaba de
enfermero?

¢Cudl es el nombre de la Prueba
de valoracién que acaba de
realizar el enfermero?

Figura 35. Vista Pruebas de Valoracion

El modulo de valoracion serd evidenciado por un listado de checklist, el cual presenta
distintas opciones que el judador debera seleccionar segun los hallazgos encontrados en los dos
modulos anteriores. Una vez finalizado se retroalimentara al jugador en sus aciertos y fallos,

permitiendole avanzar dnciamente si no tiene ningun fallo.



Valoracién
El Paciente presenta 0O
Bradipsiq\uia

| /A

El paciente presenta dificultad

para usar los nimeros o hacer [

célculos, aculculia :
FAL 1| 11S dfmaa| |19

Fuerza muscular grado 2 en

brazo derecho - hemiparesia [

derecha
L]

Valoracion
El Paciente presenta ~
Bradipsiq\ula

| / |

El paciente presenta dificultad

para usar los nimeros o hacer

célculos, aculculia :
FAL | IR dfmac| || Y

Fuerza muscular grado 2 en

brazo derecho - hemiparesia ™

derecha
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Valoracién
El Paciente presenta
Bradipsiquia

N ="

El paciente presenta dificultad
para usar los nimeros o hacer M
calculos, aculculia —

FAL | 1R dfmaac| || Y
Fuerza muscular grado 2 en
brazo derecho - hemiparesia-
derecha

Quiz

Cudl es el sistema que se
encarga de que la médula
suprarrenal sea estimulada
para liberar epinefrina
(adrenalina) y norepinefrina
(noradrenalina), lo que a
su vez aumenta la tasa
metabdlica de las células y
estimula al higado para que
libere glucosa en la sangre?

Parasimpatico Central

Periférico Simpatico

Figura 36. Vista Valoracion

responder con éxito para desbloguear el Gltimo médulo.

Quiz

Cudl es el sistema nervioso
responsable del control
de funcionee< internas en
condir’ 10S0 Y

Simpa. « 2ntral

Encefalico

1/9

Parasimpético

Figura 37. Vista Quiz

Para el mddulo de quiz, se redirige al jugador a un cuestionario de preguntas, los cuales debera

Quiz

Cual es el sistema que se
encarga de que la médula
suprarrenal sea estimulada
para liberar epinefrina
(adrenalina) y norepinefrina
(noradrs “loquea

Su vF tasa

metal ulasy
estim ‘aque

libere ¢ angre?
Parasimpatico Central

Periférico Simpatico
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Finalmente se desbloquea el modulo de Proceso de atencion de enfermeria donde se

puede visualizar el compendio de contenido de los diagndsticos evidenciados en el paciente.

=]
6

Proceso de atencion de
enfermeria

\ /

Etiqueta Nanda:
Codigo: 00125
Diagndstico: Impotencia

Definicion Nanda: Experiencia de
falta de control sobre una situacion,
incluyendo la percepcion de que

las propias acciones no afectan >
significativamente al resultado

R/C Relacionado con: Complejidad
del régimen terapéutico

E/P Evidenciado por: Frustracion
por la incapacidad para realizar

las tareas que se realizaban
previamente, Dependencia,
Insuficiente sentido de control {5

[ ] @ <

Figura 38. Vista Proceso de Atencidn de Enfermeria

La funcionalidad de los 3 casos es la misma, cambiando Gnicamente en el contenido para

cada caso, ya que cada paciente presenta caracteristicas diferentes.

Finalmente se puede dirigir a los créditos de la aplicacion.
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Créditos Juego

o

Desarrollado por:
O Julian D. Tamayo
Disefio e llustraciones

Karla N. Cardenas

Asesor metodoldgico:
Ing. Ana Esperanza Merchan
Asesor de Contenidos:
Enf. Adriana Hernandez
Todos los Derechos Reservados

UNlVE.RSlDAD DE
GUNDINAMARCA

VJ 0@

Figura 39. Vista Créditos del Juego

Evaluacion

El proceso de evaluacion fue realizado por medio del experto en contenido, es decir que

fue revisado y aprobado por el asesor de contenido la docente Adriana Hernandez Bustos

El evaluador tuvo en cuenta tres parametros de evaluacion generales a saber: Calidad de

la informacion, tecnologia y pedagogia utilizados en el juego
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Conclusiones

El presente proyecto permitid la culminacion del andlisis disefio y desarrollo de un juego
educativo que proyecta el autoaprendizaje del estudiante de enfermeria, en la materia Valoracion
y Semiologia, centrado en la tematica de la valoracion del patron cognoscitivo perceptual.

El proceso fue realizado mediante el disefio de 3 minijuegos y 3 casos de estudio los
cuales permiten dar cumplimiento a los objetivos de aprendizaje planteados.

Finalizando con la entrega de una aplicacion movil educativa disefiada y desarrollada
con la estrategia de Game-Based Learning o aprendizaje basado en juegos en conjunto con los
Serious Games, teniendo en claro que la aplicacion busca el autoaprendizaje del estudiante no el
entretenimiento del mismo, siendo esta una herramienta disefiada para estudiantes universitarios
que cursan la carrera de enfermeria.

El juego implementa intrinsecamente el M-learning permitiendo al estudiante acceder a
los contenidos tematicos de la materia fuera del aula, y de igual manera se involucra el modelo
pedagdgico de aula invertida, la cual se espera que sea utilizada de manera eficiente.

Cabe recordar que el fin mismo del proyecto comprendia el disefio y desarrollo de un
juego educativo capaz de motivar a los estudiantes de enfermeria a interesarse y reforzar los
contenidos de la materia de Valoracion y Semiologia, la ventaja del desarrollo del proyecto como
una aplicacion movil radica en permitir al estudiante el acceso a los contenidos en cualquier
momento o espacio del dia, teniendo en cuenta que los dispositivos moviles son transportados a
cualquier lugar que se dirija su portador.

Comprendemos la necesaria la evaluacion y corroboracién investigativa que ponga a
prueba y valore el recurso aqui presentado. Sin embargo, este proceso no fue posible entregar a

la fecha por demoras y complicaciones internas pertinentes al Macroproyecto. Por tanto y en
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disposicion a lo anterior esperamos que este proceso de evaluacién e implementacion del recurso
como estrategia de investigacion sea realizado conforme a la necesidad que plantee el

macroproyecto.

Recomendaciones

Antes de finalizar este documento se debe aclarar al lector, que el proyecto originalmente
contenia un tercer objetivo especifico que consistia en implementar el juego educativo para
medir el efecto de aprendizaje autonomo en los estudiantes de enfermeria que cursen el nlcleo
tematico “Valoracion y Semiologia, procedimientos bésicos y especiales del cuidado de la
persona”. Sin embargo y por cuestiones externas que se sobrepusieron al desarrollo de este
proyecto como lo fueron demoras en tiempos de entrega de herramientas fisicas para el
desarrollo, fue imposible la culminacion de este objetivo. Por tanto, se recomienda al programa
de enfermeria continuar con el proyecto, realizando la investigacion y ejecucion pertinente

haciendo uso del recurso educativo movil entregado.
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AnNexos

Anexo A. Analisis General y Estadistico del Cuestionario

Seleccion de la muestra:

La muestra elegida para diligenciar el formulario fue una muestra no probabilistica de 9
estudiantes de Enfermeria, tercer semestre, que cursaban la materia de Valoracion y semiologia
en la Universidad de Cundinamarca Seccional Girardot.

Operalizacion De Las Variables:

El paso de una variable tedrica a indicadores empiricos verificables y medibles e items o

equivalentes se le denomina operalizacion (Solis, 2013)

Estudio Del Uso De Herramientas Tecnoldgicas De Aprendizaje Para El Estudio De La
Materia De Valoracion Y Semiologia

Variable Dimension Indicadores Items
Uso de Conocimiento Conoce el ;conoce usted herramientas
herramientas  de herramientas estudiante tecnoldgicas de aprendizaje para
de aprendizaje  de aprendizaje  herramientas de el estudio de la valoracion y
relacionadas aprendizaje semiologia procedimientos
con la materia béasicos y especiales del cuidado
valoracion y de una persona? (por ejemplo,
semiologia. aplicaciones de escritorio, apps

de celular, juegos interactivos,
paginas web, cuestionarios

online)
(1)Si (0)NO
Tiempo deuso  Tiempo que el ¢Con que frecuencia usa
de herramientas estudiante herramientas tecnol6gicas como
de aprendizaje dedica a usar medio de aprendizaje?

herramientas de
aprendizaje
(5) Todos los dias

(4) Casi todos los dias
(3) Ocasionalmente
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(2) Casi Nunca
(1) Nunca

Aceptacion del
uso de
herramientas de
aprendizaje en

Grado en el que
un estudiante
aceptaria
descargar una

¢ Descargaria una aplicacion en
su celular como herramienta de
aprendizaje?

el celular aplicacion en el
celular como (5) Definitivamente Sl
herramienta de babl i
aprendizaje (4) Probablemente si
(3) No estoy seguro
(2) Probablemente no
(1) Definitivamente no
Capacidad de Tiempo que Lapsos que ¢Aproximadamente cuanto
concentracion dedica a dedica el tiempo dedica diariamente al
estudiar la estudiante a estudio independiente para la
materia repasar materia de valoracion y
contenidos de la semiologia?
materia de .
- (1) Menos de 15 minutos
valoracion y
semiologia. (2) Entre 15 y 30 minutos

(3) Aproximadamente 1 hora
(4) Entre 1y 2 horas
(5) Mas de 2 horas

Estrategias de
aprendizaje

Uso de juegos
educativos para
el aprendizaje
de la materia

Frecuencia del
uso de juegos
educativos para
el aprendizaje
de la materia

¢Usa juegos educativos para el
aprendizaje de la materia
valoracion y semiologia?

(5) Siempre
(4) La mayoria de las veces
(3) Algunas veces

(2) Casi Nunca
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(1) Nunca
Herramientas Jerarquia de ¢Qué herramienta es la que mas
fisicas que el preferencias de utiliza para el aprendizaje y

estudiante usa herramientas repaso de las tematicas vistas en

con mas fisicas que usan la materia valoracion y

frecuencia. los estudiantes semiologia?
(1) Computador de mesa
(2) Computador Portatil

(3) Tablets
(4) Celulares
(5) Otro
Aceptacion de Grado de

¢Si se le proporciona un juego
como aplicacidn para el celular,
que ayude a afianzar los

un juego como  aceptacion del
estrategia de estudiante para

aprendizaje usar una conocimientos de la materia
aplicacion de valoracion y semiologia, lo
celular como usaria?
estrategia de
aprendizaje (5) Definitivamente Sl
basada en el

juego (4) Probablemente si

(3) No estoy seguro
(2) Probablemente no

(1) Definitivamente no

Habitos Habitos Frecuencia de Cuando se acerca la fecha para
académicos academicos aptitudes presentar un parcial, ¢
para comunes para

acostumbra a leer con varios dias
de anterioridad hasta
comprender los temas gque seran
evaluados?

demostracion de  adquisicion de
conocimientos conocimientos
frente a una sobre la materia
evaluacion antes de ser )
. (5) Siempre

parcial. evaluados
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(4) La mayoria de las veces
(3) Algunas veces
(2) Casi Nunca
(1) Nunca

Cuando se acerca la fecha para
presentar un parcial, ¢
acostumbra a leer el dia anterior
todos los temas, memorizando
las posibles respuestas que seran
evaluadas?

(5) Siempre
(4) La mayoria de las veces
(3) Algunas veces
(2) Casi Nunca
(1) Nunca

Cuando se acerca la fecha para
presentar un parcial, ¢ se
enfrenta al cuestionario

confiando solamente en los
conocimientos adquiridos en
clase?

(5) Siempre
(4) La mayoria de las veces
(3) Algunas veces
(2) Casi Nunca
(1) Nunca
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Memoria Tiempo que el
estudiante logra
retener los
conocimientos
previamente

estudiados

Frecuencia de
tiempo que el
estudiante logra
retener
informacién
evaluada una
semana antes

Una semana después de haber
presentado el parcial, ¢logra
recordar lo que estudio?

5) Siempre
(4) La mayoria de las veces
(3) Algunas veces
(2) Casi Nunca
(1) Nunca

Capacidad de
retener
informacion
segun el
formato que
recibe

Grado en que el
estudiante
acepta
informacion por
medio de
lecturas

Cuando estudia para la materia
de valoracion y semiologia,
¢ Esté de acuerdo en que solo se
realice la actividad de lectura
sobre los temas?

(5) Totalmente de acuerdo
(4) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo.

(2) En desacuerdo

(1) Muy en desacuerdo

Grado en que el
estudiante
acepta
informacion por
medio de
asociacion con
imagenes

Cuando estudia para la materia
de valoracion y semiologia,
¢Esta de acuerdo con que se
ejemplifique con imagenes y

haya asociacion grafica de los

temas?

5) Totalmente de acuerdo

(4) De acuerdo
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(3) Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo.

(2) En desacuerdo

(1) Muy en desacuerdo

Grado en que el
estudiante
acepta

informacién por

medio de casos

practicos o de la

Cuando estudia para la materia
de valoracion y semiologia,
¢Esta de acuerdo con que se usen
casos de la vida real para
ejemplificar los temas?

5) Totalmente de acuerdo

vida real.
(4) De acuerdo
(3) Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo.
(2) En desacuerdo
(1) Muy en desacuerdo
Objetivos de Logroy Grado de ¢Logra usted identificar los
Aprendizaje cumplimiento identificacién 6rganos que hacen parte del
de Objetivos de  del estudiante sistema nervioso central,
identificacion,  con respecto al periférico, autbnomo?
. objetivo de
relacion, y o
L aprendizaje 1
asociacion

propuestos por
el
macroproyecto
que deben ser
adaptados por el
videojuego

(5) Siempre
(4) La mayoria de las veces
(3) Algunas veces
(2) Casi Nunca
(1) Nunca

Grado de
identificacion
del estudiante
con respecto al

¢Logra usted relacionar la
fisiologia de cada 6rgano de los
diferentes sistemas nerviosos
con las areas a valorar?
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objetivo de
aprendizaje 2 (5) Siempre
(4) La mayoria de las veces
(3) Algunas veces

(2) Casi Nunca

(1) Nunca
Grado de Si se presenta una imagen con
identificacién algunas caracteristicas, ¢usted
del estudiante logra asociar la funcion
con respecto al cognoscitiva con la

objetivo de conceptualizacion, y los érganos
aprendizaje 3 que intervienen en cada funcion
cognoscitiva?

(5) Siempre
(4) La mayoria de las veces
(3) Algunas veces

(2) Casi Nunca

(1) Nunca

Evaluacion Preguntas de Conocimientos Preguntas de conocimientos
educativa conocimientos  puntuales sobre puntuales propuestas por el

previos de la la materia experto

valoracion del

patrén
cognoscitivo
perceptual

Tabla 2. Operalizacidn de las Variables

Implementacion del cuestionario
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La implementacion se realizé de manera online, por medio de un cuestionario online
disefiado en Google Forms, el cual se compartié a la docente de Enfermeria Adriana Hernandez.

Anélisis de confiabilidad del elemento:

Para llevar a cabo el anélisis de confiabilidad del cuestionario, fue necesario el contacto
con docentes que departen la materia para que solicitaran a estudiantes de enfermeria que hayan
visto la materia la realizacion del cuestionario. En total se realizo a 9 estudiantes de cuarto
semestre como se habia propuesto en la muestra.

Una vez obtenidos los resultados, fueron cargados como data set de Excel al software
estadistico SPSS, el cual por medio del calculo del alfa de Cronbach determiné un coeficiente de

0.866, como se evidencia en la siguiente tabla. Por tanto, se confirma la fiabilidad del elemento.

Escala: ESCALA DE ANALISIS

Resumen de procesamiento de
casos

I %
Casos  Valido ] 1000
Excluido® 0 0
Total 9 1000

a. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
hasadaen
elementos
Alfa de estandarizad M de
Cronbach os elementos

(866 865 9

Figura 40. Fiabilidad del Cuestionario

Andlisis estadistico de los resultados
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Una vez realizado el analisis de confiabilidad, se procede a analizar los resultados observados de
la solucion del cuestionario, el orden de evaluacion del cuestionario corresponde a 3 partes, la
primera relacionada con la viabilidad del recurso, uso de herramientas tecnologicas y métodos de
aprendizaje de los estudiantes, la segunda el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje que dan
paso a la solucion de la variable dependiente, y por Gltimo un andlisis de conocimientos puntuales

de la materia Valoracion y semiologia.

Viabilidad del recurso, uso de herramientas tecnoldgicas y métodos de aprendizaje
de los estudiantes:

Primer Dimension: conocimiento de herramientas de aprendizaje relacionadas con la
materia valoracion y semiologia.

PREGUNTA:

1. ¢conoce usted herramientas tecnoldgicas de aprendizaje para el
estudio de la valoracion y semiologia procedimientos basicos y
especiales del cuidado de una persona? (por ejemplo, aplicaciones de
escritorio, apps de celular, juegos interactivos, paginas web,
cuestionarios online)

@ si
@ No

4

Figura 41. Conocimiento sobre herramientas de aprendizaje

Analisis: tal como se evidencia en la gréfica, el 77,8% de los estudiantes afirman no conocer
herramientas tecnoldgicas de aprendizaje sobre la materia. Razon por la cual se da validez al
propdsito del proyecto de investigacion, puesto que, por medio de la creacion de un videojuego

como herramienta para el estudio de la materia, los estudiantes seran los méas beneficiados.
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2. ;Con que frecuencia usa herramientas tecnologicas como medio de
aprendizaje?

@ Todos los dias

@ Casitodos los dias
Ocasionalmente

@ CasiNunca

@ Nunca

Figura 42. Frecuencia de uso de herramientas tecnoldgicas

Estadisticos descriptivos
N Rango Minimo Méximo Media Desv. Varianza
Desviacion
2. ¢Con que 9 2 3 5 3,89 ,928 ,861
frecuencia usa herramientas
tecnoldgicas como medio de
aprendizaje?

Tabla 3. Frecuencia de uso de Herramientas Tecnoldgicas

Andlisis: Segun el cuestionario los estudiantes usan con relativa frecuencia herramientas
tecnoldgicas como medio de aprendizaje. Con una media de 3,89 se sitla entre ocasionalmente y

casi todos los dias, razon por la cual se reafirma el propdsito y viabilidad del proyecto.

Segunda dimension: Aceptacion del uso de herramientas de aprendizaje en el celular

3. ;Descargaria una aplicacion en su celular como herramienta de
aprendizaje?

9 respuestas

@ Definitivamente Sl
@ Frobablemente Si
Mo estoy seguro
@ Probablemente no
@ Definitivamente no

Figura 43. Uso de Celular como Herramienta de aprendizaje
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Estadisticos descriptivos

N Rango Minimo Méaximo Media Desv. . Varianza
Desviacion

3. ¢Descargaria una
aplicacién en su celular como 9 1 4 5 4,67 ,500 ,250
herramienta de aprendizaje?

Tabla 4. Uso de Celular como Herramienta de aprendizaje

Anélisis: El interés del estudiante y la probabilidad de que usen herramientas de aprendizaje que
estén al alcance del dispositivo movil son potencialmente muy altas, las respuestas fueron en su
totalidad positivas, razon por la cual se confirma la viabilidad del proyecto.

Tercera dimensidon: tiempo que dedica a estudiar la materia

4. ; Aproximadamente cuanto tiempo dedica diariamente al estudio
independiente para la materia de valoracion y semiologia?

@ Menos de 15 minutos

@ Entre 15 y 30 minutos
Aproximadamente 1 hora

@ Entre 1y 2 horas

@ Mas de 2 horas

Figura 44. Tiempo que dedica el estudiante al estudio independiente de la materia.

Estadisticos descriptivos

Desv. Varian
N Rango Minimo Méximo Media Desviacio 7a
n
4. ¢Aproximadamente
cuanto tiempo dedica
diariamente al estudio 9 2 2 4 3,22 ,833 ,694

independiente para la materia
de valoracién y semiologia?
Tabla 5. Tiempo que dedica el estudiante al estudio independiente de la materia

Andlisis: El porcentaje de tiempo dedicado al estudio de la materia esta determinado entre 30
minutos y una hora, por lo que el juego buscara incrementar el porcentaje de tiempo que dedica el

estudiante para afianzar sus conocimientos.
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Cuarta dimension: Uso de juegos educativos para el aprendizaje de la materia.

5. ;Usa juegos educativos para el aprendizaje de la materia valoracion y
semiologia?

dJ respuestas

@ Siempre

@ Lz mayoria de las veces
Algunas veces

@ Casi Nunca

@ Nunca

WV

Figura 45. Uso de juegos educativos para el aprendizaje de la materia

Estadisticos descriptivos

Minim Méxi . Desv. .
N Rango o mo Media Desviacion Varianza
5. ¢Usa juegos
educativos para el aprendizaje 9 3 1 4 233 1.000 1.000
de la materia valoracion y ' ' '
semiologia?

Tabla 6. Uso de juegos educativos para el aprendizaje de la materia

Analisis: El uso de videojuegos para el aprendizaje de valoracion y semiologia es objetivamente
bajo, ya que el promedio se mantiene entre nunca, casi nunca y algunas veces. Es decir que el uso

de juegos como recurso educativo no esta afianzado en los estudiantes.

Quinta dimension: Herramientas fisicas que el estudiante usa con mas frecuencia

6. i Qué herramienta es la que mas utiliza para el aprendizaje y repaso
de las teméticas vistas en la materia valoracién y semiologia?

9 respues

@ Computador de mesa
@ Computador Portatil
Tablets

Figura 46. Herramientas fisicas que el estudiante usa con més frecuencia
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Analisis: A la fecha, el dispositivo méas usado por los estudiantes es el computador portatil siendo
elegido por el 77,8% de los encuestados, se pretende corroborar si la implementacidn juego como
aplicacion para celular tiene algun efecto en los métodos de estudio de los estudiantes.

Sexta dimensidn: Aceptacion de un juego como estrategia de aprendizaje

7. iSi se le proporciona un juego como aplicacion para el celular, que
ayude a afianzar los conocimientos de la materia valoracion y
semiologia, lo usaria?

@ Definitivamente S1
@ Probablemente Si

Mo estoy seguro
@ Probablemente No
@ Definitivaments No

Figura 47. Uso de un juego como estratégica de aprendizaje

Estadisticos descriptivos

N Rango Minimo Méximo Media De_sv.. . Varianza
Desviacion
7. ¢Si se le proporciona
un juego como aplicacion
para el celular, que ayude a 9 1 4 5 4,89 333 111

afianzar los conocimientos de
la materia valoracion y
semiologia, lo usaria?

Tabla 7 Uso de un juego como estratégica de aprendizaje

Analisis: La probabilidad de uso del juego y aceptacion por parte de los encuestados es muy alta,
encontrandose que el 88.9% de las respuestas fue que definitivamente si usaran una aplicacién
para el celular que ayude a afianzar los conocimientos de la materia valoracién y semiologia. Es
decir, que la creacion de un video juego como herramienta tecnoldgica, constituye una idea
altamente exitosa, que realizada de la mejor manera puede ser muy beneficiosa para los

estudiantes, docentes y demas interesados en la materia de valoracion y semiologia.
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Séptima dimension: Habitos académicos para demostracion de conocimientos frente a
una evaluacién parcial.
El analisis de los habitos académicos de los estudiantes constituye una parte fundamental del
analisis ya que refleja la intensidad y esfuerzo que dedica cada estudiante al estudio de la materia,
esto contrastado con el tiempo que dedica a la preparacion de un parcial, el cual es el método mas

extendido de evaluacién de los conocimientos.

8. Cuando se acerca la fecha para presentar un parcial, jacostumbra a
leer con varios dias de anterioridad hasta comprender los temas que
seran evaluados?

@ Siempre

@ La mayoria de las veces
Algunas veces

@ CasiNunca

@ MNunca

Figura 48. Habitos académicos de los estudiantes

Estadisticos descriptivos

Desv.

A Varianza
Desviacion

N Rango Minimo Maximo Media

8. Cuando se acerca la

fecha para presentar un

parcial, ¢acostumbra a leer

con varios dias de 9 2 3 5 3,89 ,601 ,361
anterioridad hasta

comprender los temas que

seran evaluados?

Tabla 8. Habitos académicos de los estudiantes

Analisis: En cuanto a los habitos de estudio los estudiantes reconocen que algunas veces o la
mayoria de las veces, suelen leer con dias de anterioridad hasta comprender los temas que seran

evaluados.
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9. Cuando se acerca la fecha para presentar un parcial, jacostumbra a
leer el dia anterior todos los temas, memorizando las posibles
respuestas que seran evaluadas?

& Siempre

@ Lz mayoria de las veces
Algunas veces

@ CasiNunca

@ Munca

44 4% i

Figura 49. Habitos académicos de memorizacion

Estadisticos descriptivos

Desv.

N Rango Minimo Méaximo Media Desviacion Varianza
9. Cuando se acerca la
fecha para presentar un
parcial, cacostumbra a leer el 2
dia anterior todos los temas, 9 3 5 3,56 ,882 778

memorizando las posibles
respuestas que seran
evaluadas?

Tabla 9. Habitos académicos de memorizacién

Analisis: Los estudiantes en la presente pregunta fueron muy dispersos en la respuesta, razon por
la cual la media es de 3.56 con una desviacién de 0.882, es decir que no es homogénea la
informacidn, sin embargo se puede afirmar por el promedio de respuestas, que la memorizacién se
halla como un método de estudio usado frecuentemente por los estudiantes, es decir que se centran
en estudiar un dia antes de ser evaluados, razon por la cual, los conocimientos obtenidos no son
apropiados, o aprendidos y tienden a olvidarse con relativa facilidad. La idea del proyecto consiste
en la importancia del desarrollo continuo de las habilidades y conocimientos de tal forma que los
estudiantes no se enfrenten a los parciales memorizando sino adecuando el conocimiento en el

proceso de formacion para ser enfermeros.
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10. Cuando se acerca la fecha para presentar un parcial, ; se enfrenta a
la evaluacion confiando solamente en los conocimientos adquiridos en

clase?

9 respuestas
@ Siempre
@ La mayoria de las veces

Algunas veces
@ Casi Nunca
@ Nunca
Figura 50 Habitos académicos de repaso de tematicas.
Estadisticos descriptivos
L . . Desv. .
N Rango Minimo Maximo Media Desviacion Varianza
10. Cuando se acerca la

fecha para presentar un

parcial, ¢, se enfrenta a la

evaluacion confiando 9 2 1 3 2,00 ,866 ,750
solamente en los

conocimientos adquiridos en

clase?

Tabla 10. Habitos académicos de repaso de tematicas.

Anélisis: El andlisis de la gréfica demuestra que, aunque no es muy comun el proceso de
enfrentarse a una evaluacion parcial confiando en los conocimientos adquiridos en clase, suele ser
realizada, sin ser frecuente su uso. De esta manera el aplicativo mévil pretende afianzar los
conocimientos y reforzarlos, de tal forma que un estudiante pueda enfrentarse a cualquier clase de
previa, ya que mas que un repaso o memorizacion de los temas, lo que se pretende es que el
estudiante guarde para si los conocimientos y los aplique en su uso cotidiano. De tal forma que a

medida que transcurra el tiempo, o los afios, aun sean capaces de recordar lo aprendido.
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Octava dimension: Tiempo que el estudiante logra retener los conocimientos

previamente estudiados

11. Una semana después de haber presentado el parcial, ;logra recordar
lo que estudio?

@ Siempre

@ La mayoria de las veces
Algunas veces

@ Casi Munca

@ Nunca

Figura 51. Tiempo de retencion de conocimientos

Estadisticos descriptivos

N Rango Minimo Méximo Media D De_sv._, Varianza
esviacion
11. Una semana
después de haber presentado 9 3 1 4 344 1,014 1,028

el parcial, ¢logra recordar lo
que estudio?

Tabla 11. Tiempo de retencién de conocimientos

Andlisis: La pregunta, tiene relacion directa con las 3 anteriores, puesto que los habitos de estudios
se ven relacionados directamente con el recuerdo de los conocimientos adquiridos, ya que la
informacion memoristica suele ser mas facilmente olvidada que la informacién aprendida por
medio del proceso de aprehension de conocimientos como la resolucion de problemas, anélisis y
relacion de imagenes, comparaciones de la teoria con la préactica, entre otros. Por lo que la
respuesta obtuvo una media de 3.44 situandose aproximadamente en la relacion de “algunas veces”
a “la mayoria de las veces”, no obstante, la desviacion de los datos es alta y no son completamente

homogéneos. Con lo que se deduce que los estudiantes no siempre recuerdan lo que aprendieron a
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medida que transcurre el tiempo, esto teniendo en cuenta que la puntuacion maxima fue 4, no hubo
estudiante que afirmara siempre recordar los conocimientos adquiridos pasada una semana de

realizado el examen.

Novena Dimension: capacidad de retener informacion segun el formato que reciben
El formato de presentacion de la informacion y su relacion con la aprehension del conocimiento
es una variable importante a tener en cuenta para el desarrollo del juego que pretender ayudar al
estudiante en su formacion y aprendizaje, por lo que las preguntas 12,13,14 pretenden analizar el
formato de presentacion de informacidén mejor aceptado por los estudiantes a la hora de estudiar la

materia de valoracion y semiologia.

12. Cuando estudia para la materia de valoracion y semiologia, ;Esta de
acuerdo con que solo haya lectura sobre los temas?

@ Totamente de acuerdo
@ De acuerdo
Mi de acuerdo, ni en desacuerdo.
@ En desacuerdo
@ Wuy en desacuerdo

Y

Figura 52. Lectura como Unico método de aprendizaje.

Estadisticos descriptivos

Desv.

N Rango Minimo Maximo Media L Varianza
Desviacion
12. Cuando estudia para
la materia de valoracion y
semiologia, ¢Esta de acuerdo 9 4 1 5 2,78 1,394 1,944

con que solo haya lectura
sobre los temas?

Tabla 12. Lectura como Unico método de aprendizaje.
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Analisis: Encontrando en la pregunta una segmentacion de respuestas totalmente heterogeneas,
con una media de 2.78 y una desviacion estandar de 1.394, Los estudiantes no se encuentran
conformes con el método de estudio orientado a la lectura, por lo que el desarrollo del video juego
debe intentar afianzar los conocimientos de los estudiantes sin la necesidad de llevar a cabo
procesos de lecturas, cabe destacar que es importante la recoleccion de la presente informacion ya

que es util para el disefio de la estructura del juego.

13. Cuando estudia para la materia de valoracion y semiologia, ;Esta de
acuerdo con gue se ejemplifique con imagenes y haya asociacion
grafica de los temas?

@ Totalmente de acuerdo
@ D= acuerdo
Mi de acuerdo, ni en desacuerdo.
@ En desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Figura 53 Método de aprendizaje basado en Asociacion Grafica

Estadisticos descriptivos

N  Rango Minimo Maéximo Media D De_sv._, Varianza
esviacion
13. Cuando estudia para la
materia de valoracion y semiologia,
¢Esta de acuerdo con que se 9 2 3 5 4,44 726 ,528

ejemplifique con iméagenes y haya
asociacion grafica de los temas?

Tabla 13Método de aprendizaje basado en Asociacion Gréafica

Analisis: El analisis de la aceptacion del método de estudio por asociacion de imagenes y graficas,
es mayormente aceptado que el método de lectura, ya que con una media de 4.44, los estudiantes
se identifican mas con este metodo de aprendizaje basado en comparativa imagen y con teoria,
razon por la cual el disefio del video juego debe tener en cuenta dicha asociacion de patrones como

parte de la estructura de este.
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14. Cuando estudia para la materia de valoracion y semiologia, ;Esta de
acuerdo con que se usen casos de la vida real para ejemplificar los

97

temas?
9 respuestas
@ Totaimente de acuerdo
@ De acuerdo
Mi de acuerdo, ni en desacuerdo.
@ En desacuerdo
@ Muy en desacuerdo
Figura 54. Uso de Aprendizaje Basado en Problemas
Estadisticos descriptivos
N Rango Minimo Maxi Media Desv. ) Varianza
Desviacion
14. Cuando estudia para la
materia de valoracion y
semiologia, ¢Esta de acuerdo con 9 1 4 5 4,67 ,500 ,250

que se usen casos de la vida real
para ejemplificar los temas?

Tabla 14. Uso de Aprendizaje Basado en Problemas

Anélisis: Finalmente, el método de estudio por comparacion teoria- realidad como método de

aprendizaje, es con el que mas se identifican los estudiantes, obteniendo una media de 4.67 y una

desviacion estandar de 0.5, se puede afirmar que los datos son homogéneos y que la respuesta es

positiva, ya que estan de acuerdo con dicho método de aprendizaje, razén por la cual el disefio del

video juego deberd ir enfocada principalmente a esta técnica de apropiacion de conocimientos

basada en problemas y ejemplificacion de casos de la vida real.

Anélisis del contexto en cuanto a objetivos de aprendizaje que debe cumplir el juego.

Para la segunda parte del cuestionario se encuentra todas las preguntas que ayudan a la solucion

de las dimensiones planteadas para la evaluacion de los procesos de aprendizaje .
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El presente cuestionario que corresponde a las preguntas 15 a 25, constituye el pretest realizado a
los estudiantes de enfermeria, el cual servira como guia de evaluacién de funcionalidad del
videojuego como herramienta educativa que refuerza los objetivos de aprendizaje de la materia de
valoracion y semiologia en su apartado del patron cognoscitivo perceptual, el cual se divide en tres
dimensiones que son analizadas a continuacion, por indicadores y luego como dimensién en
general.

Primer Dimension: identificar los 6rganos que hacen parte del sistema nervioso

central, periférico, autbnomo.

15. ;Logra usted identificar los érganos que hacen parte del sistema
nervioso central?

@ Siempre
@ La mayoria de las veces

Algunas veces
@ CasiNunca
@ MNunca

Figura 55. Identificar los 6rganos que hacen parte del sistema nervioso central.

Estadisticos descriptivos

Minim Maxi Med De§v._ . Vari
N Rango . Desviacio
0 mo ia 0 anza
15. ¢Logra usted
identificar los 6rganos que 9 4 1 5 3,67 1,225 1,50
hacen parte del sistema 0

nervioso central?
Tabla 15 Identificar los érganos que hacen parte del sistema nervioso central.

Analisis: Con una media de 3.67 y una desviacion estandar de 1.225, se puede analizar que los
estudiantes identifican los 6rganos del sistema nervioso central de manera general “algunas veces”

y la “mayoria de las veces”, no obstante, la desviacion estandar es bastante alta, lo cual se entiende
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como datos no homogéneos, siendo su dato minimo 1, es decir que por lo menos el 11,1% de los
estudiantes no alcanza el objetivo de aprendizaje.

16. ;Logra usted identificar los drganos que hacen parte del sistema
nervioso periférico?

@ Siempre

@ Lz mayoria de las veces
Algunas veces

@ Casi Nunca

@ Nunca

P
.4

Figura 56. Identificar los 6rganos que hacen parte del sistema nervioso Periférico

Estadisticos descriptivos

Desv.

A Varianza
Desviacion

N Rango Minimo Maéximo Media

16. ¢Logra usted
identificar los 6rganos que
hacen parte del sistema
nervioso periférico?
Tabla 16. Identificar los 6rganos que hacen parte del sistema nervioso periférico.

9 2 2 4 3,33 ,707 ,500

Anélisis: Con una media de 3.33 y una desviacién estandar de 0.707 los estudiantes se identifican
en el intervalo intermedio del objetivo de aprendizaje (“Algunas veces”), los datos son
relativamente homogéneos en promedio debido a su desviacion estandar baja, sin embargo, es

notable que el objetivo de aprendizaje no esta siendo cumplido y puede ser reforzado.

17. i Logra usted identificar los 6rganos que hacen parte del sistema
nervioso autonomo?

@ Siempre
@ La mayoria de las veces

Algunas veces
@ Casi Nunca
@ Nunca

Figura 57. Identificar los 6rganos que hacen parte del sistema nervioso auténomo.
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Estadisticos descriptivos

Desv.

N Rango Minimo Méximo Media Desviacion

Varianza

17. ¢Logra usted
identificar los 6rganos que
hacen parte del sistema
nervioso autbnomo

9 2 2 4 3,22 ,667

444

Tabla 17. Identificar los 6rganos que hacen parte del sistema nervioso auténomo.

Analisis: Con una media de 3.22 y una desviacion estandar de 0.667 los estudiantes se identifican

en el intervalo intermedio del objetivo de aprendizaje, nuevamente el objetivo de aprendizaje, el

cual es identificar los 6rganos del sistema nervioso autonomo, puede ser reforzado ya que seria

ideal que los estudiantes se identificaran con una media de 4,5 en adelante, de tal forma que se

pueda concluir como cumplido el objetivo de aprendizaje

18. ;logra usted emparejar los 6rganos de cada sistema con su
ubicacion en el cuerpo humano?

@ Siempre

@ Lz mayoria de las veces
Algunas veces

@ Casi Nunca

@® MNunca

A

Figura 58 Emparejar cada 6rgano con su ubicacion en el cuerpo humano.

Estadisticos descriptivos

Desv.

N Rango Minimo Méximo Media L
Desviacion

Varianza

18. ¢logra usted
emparejar los 6rganos de
cada sistema con su ubicacion
en el cuerpo humano?

9 3 2 5 3,56 ,882

778

Tabla 18. Emparejar cada Grgano con su ubicacion en el cuerpo humano.

Analisis: Con una media de 3.56 y una desviacion estandar de 0.882 los estudiantes se identifican

en el intervalo intermedio del objetivo de aprendizaje, la desviacion estandar es relativamente alta
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y se puede hablar de datos heterogéneos en comparacion con las respuestas anteriores, no obstante

el objetivo de aprendizaje no esta siendo cumplido de manera general.

Andlisis general de la primer dimensién: identificacion de los 6rganos que hacen parte

del sistema nervioso central, periférico, autbnomo.

Indicadores Media De_sv._ .
Desviacion

15.  ¢Logra usted identificar los 6rganos que hacen parte del sistema 3,67 1,225 9
nervioso central?
16. ¢Logra usted identificar los rganos que hacen parte del sistema

. 2 3,33 ,707 9
nervioso periférico?
17. ¢Logra usted identificar los 6rganos que hacen parte del sistema

. p 3,22 ,667 9
nervioso auténomo?
18. ¢logra usted emparejar los 6rganos de cada sistema con su ubicacion 356 882 9

en el cuerpo humano?

Tabla 19. Andlisis general de la primera dimensidn.

Observando los valores obtenidos por los estudiantes, el promedio general de identificacion del
estudiante con los objetivos de aprendizaje es de 3.2 a 3.6, por lo que se asume que, una vez
implementado el video juego, sea posible el alza del promedio e comparacion con el obtenido en
esta ocasion, ya que el ideal de puntuacion promedio debe ser mayor a 4.0 0 4.5 por itém
definido.

Segunda Dimensién: Relacionar la fisiologia de cada 6rgano de los diferentes sistemas

nerviosos con las areas a valorar.

20. ;sabe diferenciar la fisiologia de cada drgano con el sistema al que
pertenece?

® Siempre

@ La mayoria de las veces
Algunas veces

@ CasiNunca

@ Munca

Py
- 4

Figura 59. Relacionar la fisiologia de cada drgano con el sistema al que pertenece.
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Estadisticos descriptivos

N Rango Minimo Maximo Media De_sv._ . Varianza
Desviacion
20. ¢sabe diferenciar la
fisiologia de cada érgano con 9 3 2 5 3,56 1,014 1,028

el sistema al que pertenece?
Tabla 20. Relacionar la fisiologia de cada 6rgano con el sistema al que pertenece.

Analisis: Con una media de 3.56 y una desviacion estandar de 1.014, se analiza que los
estudiantes saben diferenciar la fisiologia de cada érgano con el sistema al que pertenece, sin
embargo, es una medida que puede ser mejorada, ya que la actual corresponde a el intermedio de
“algunas veces”, por lo que no es fiable asumir que el objetivo esta siendo cumplido, y se espera

que una vez implementado el videojuego dicho promedio sea mayor al obtenido en el pretest.

Tercera Dimension: Asociar la funcion cognoscitiva con la conceptualizacion, imagenes

de cada prueba a valorar y 6rganos que intervienen en cada funcion.

21. iHa logrado aprender la conceptualizacion fisioldgica de cada
organo que interviene en la funcion cognoscitiva?

@ Siempre
@ La mayoria de las vecss

Algunas veces
@ Casi Nunca
@ HMunca

Figura 60. Conceptualizacion Fisioldgica de Cada Organo

Estadisticos descriptivos

N Rango Minim Maximo Media De_sv._ .
0 Desviacion

Varianza

21. ¢Ha logrado

aprender la conceptualizacion

fisiologica de cada érgano 9 3 1 4 3,11 1,054 1,111
que interviene en la funcién

cognoscitiva?

Tabla 21. Conceptualizacion Fisiolégica de Cada Organo
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Analisis: El objetivo de aprender la conceptualizacion fisiologica de cara érgano que interviene
en la funcidn cognoscitiva obtuvo un promedio de 3.11 con una desviacion estandar de 1.054, es
decir es un promedio realmente bajo que se ubica entre “algunas veces”, 10 cual da a entender que
los estudiantes no se encuentran en un estado de aprendizaje optimo, ademas cabe destacar que el
valor minimo obtenido fue 1, es decir que por lo menos el 11.1% de los encuestados tienen por

criterio que no cumplen con dicho objetivo.

22. Si se presenta una imagen con algunas caracteristicas, ;usted logra
asociar la funcién cognoscitiva con la conceptualizacion, y los érganos
que intervienen en cada funcién cognoscitiva?

@ Siempre

@ La mayoria de |as veces
Algunas veces

@ Casi Nunca

@ Nunca

Figura 61. Asociar la funcién cognoscitiva con la conceptualizacién y érganos

Estadisticos descriptivos

N Rango Minimo Méximo Media De_sv._ . Varianza
Desviacion
22. Si se presenta una imagen
con algunas caracteristicas, ¢usted
logra asociar la funcién cognoscitiva 9 3 1 4 278 1,202 1,444

con la conceptualizacion, y los
organos que intervienen en cada
funcién cognoscitiva?

Tabla 22 Asociar la funcién cognoscitiva con la conceptualizacion y 6rganos.

Analisis: Con uno de los promedios mas bajos obtenidos, la dimension de asociar la funcién
cognoscitiva con la conceptualizacion y los érganos que intervienen, es uno de los objetivos menos
desarrollados por los estudiantes con una media de 2.78 y una desviacion estandar de 1.202, el

cudl se espera que sea aumentado por medio de la implementacion y uso del videojuego.
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23. ;Es capaz de concentrarse, y asociar correctamente la funcién
fisioldgica de los drganos con su intervencion en el cuerpo humano?

@ Siempre
@ La mayoria de |as veces

Algunas veces
@ CasiNunca
@ Munca

Figura 62. concentracion y asociacion de la funcion fisioldgica de los érganos

104

Estadisticos descriptivos

Maxi Desv.

N Rango Minimo mo Media Desviacion Varianza
23. ¢Es capaz de
concentrarse, y asociar
correctamente la funcién 9 2 2 4 333 707 500

fisioldgica de los érganos con
su intervencion en el cuerpo
humano?

Tabla 23. concentracion y asociacion de la funcidn fisiologica de los 6rganos

Anélisis: El proceso de concentracion y asociacion de la funcion fisiologica de los 6rganos con su

intervencion en el cuerpo humano, obtuvo una media de 3.33 y una desviacion estandar de .707,

razén por la cual se encuentra en un valor intermedio del logro del objetivo. Siendo este viable de

refuerzo.

24. ;Logra planear y resolver problemas o casos de estudio
relacionados con la funcién cognoscitiva?

@ Siempre

@ La mayoria de las veces
Algunas veces

@ CasiNunca

@ Munca

Figura 63. Resolucién de problemas relacionados con la funcién cognoscitiva
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Estadisticos descriptivos

. Méx . Desv. Varian
N Rango Minimo imo Media Desviacion 7a
24, ¢Logra planear y
resolver problemas o casos de 9 3 1 4 2.89 1,167 1,361

estudio relacionados con la
funcidn cognoscitiva?
Tabla 24. Resolucion de problemas relacionados con la funcién cognoscitiva

Analisis: La planeacion y resolucion de problemas o casos de estudio relacionados con la funcion
cognoscitiva obtiene una media de 2.89 y una desviacion estandar de 1.167, media realmente baja
que permite analizar que los estudiantes no tienen desarrollada la capacidad de analisis y resolucion

de problemas o casos de estudio practicos, objetivo que tendrd que ser reforzado por medio del

juego.
25. ;Es capaz de entender y emplear el lenguaje usado para los
procesos de asociacion de la funcion cognoscitiva con la
conceptualizacion de cada 6rgano?
9 respuestas
@ Siempre
@ La mayoria de las vecss
Algunas veces
@ CasiNunca
@ Nunca
Figura 64. Uso del lenguaje para procesos de asociacion de la funcién cognoscitiva
Estadisticos descriptivos
N Rango Minimo Méximo Media De_sv._ . Varian
Desviacion za
25. ¢Es capaz de entender y emplear
el lenguaje usado para los procesos de
asociacion de la funcion cognoscitiva con 9 2 2 4 3,33 ,866 ,750

la conceptualizacion de cada 6rgano?

Tabla 25. Uso de lenguaje para procesos de asociacion de la funcion cognoscitiva
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Analisis: El uso del lenguaje para los procesos de asociacion de la funcion cognoscitiva y la
conceptualizacion de cada érgano se puntda con una media de 3.33 y una desviacion de 0.866,
observando asi un patron de aprendizaje intermedio del objetivo de aprendizaje, es decir que si
bien no esta mal posicionado puede ser reforzado por medio del uso del video juego, variable que
se contrastara una vez implementado el cuestionario post-test.

Analisis General de la Tercer Dimension:

Asociacion de la funcion cognoscitiva con la conceptualizacion, imagenes de cada

prueba a valorar y 6rganos que intervienen en cada funcion.

Desv.
INDICADORES Media Desviaci N
6n
20. ¢Ha logrado aprender la conceptualizacion fisiologica de cada 6rgano que
: . - - 3,11 1,054 9
interviene en la funcién cognoscitiva?
21. Si se presenta una imagen con algunas caracteristicas, ¢usted logra asociar la
funcién cognoscitiva con la conceptualizacion, y los drganos que intervienen en cada 2,78 1,202 9
funcién cognoscitiva?
22. ¢ Es capaz de concentrarse, y asociar correctamente la funcion fisiologica de 333 707 9
los 6rganos con su intervencion en el cuerpo humano? ' '
23. ¢Logra planear y resolver problemas o casos de estudio relacionados con la
. b 2,89 1,167 9
funcién cognoscitiva?
24. ¢ Es capaz de entender y emplear el lenguaje usado para los procesos de 333 866 9

asociacion de la funcién cognoscitiva con la conceptualizacidn de cada érgano?
Tabla 26. Andlisis general de la tercera dimension.

Esta dimensidn para evaluar es la que tiene un menor promedio en los estudiantes de enfermeria,
ya que sitla su media en un intervalo entre 2.78 y 3.3, es decir que estos objetivos de analisis
practico de la materia, y el uso de la conceptualizacion, lenguaje, asociacion y resolucion de

problemas es el menos desarrollado por los estudiantes en comparacion con las demas dimensiones

Estadisticas Generales Del Cuestionario:
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Estadisticas de elemento de resumen

Media Minimo Méximo Rango MaIX|_m0/ Varianza N de
Minimo elementos
Medias de 3.278 2,778 3,667 ,889 1,320 ,083 10
elemento
Varianzas de 942 444 1,500 1,056 3,375 ,164 10
elemento

Tabla 27. Estadisticas generales del cuestionario.

Una vez analizadas las tres dimensiones del cuestionario pretest realizado a los estudiantes de
enfermeria, se obtiene una media general de 3.2 y una varianza de 0.94, promedio que, si bien esta
bien posicionado respecto a los intervalos propuestos, no es muy favorecedor, teniendo en cuenta
que los estudiantes de enfermeria deben tener muy clara la conceptualizacion y anélisis del patron
cognoscitivo perceptual, ya que es la base de toda la materia de valoracion y semiologia. Sin
embargo, el resultado es muy bajo, para ser una de las bases de la materia. Por tanto, se asume la
viabilidad del proyecto, y se espera que el promedio sea superior al obtenido en el presente
cuestionario, posicionando mejor la valoracién obtenida en un rango méas favorecedor y menos

heterogéneo en el resultado de los datos.

Tercera Parte: Cuantificacion De Conocimientos Puntuales Sobre El Patrdn

Cognoscitivo Perceptual

ura 318Cudl es la
estr beorti

TOTAL
RESPUESTAS Porcentaje
CORRECTAS

valentinamr122
juandiegotinoci
jennycaro73@h
pzarate@ucunc
aandres.98@ho
dayanal0918@g
navalia028@ho
andrearoma_01
kevinn1998eraz
TOTAL

PORCENTAJE 66,6

1 1
1 0
1 0
[ 0
1 0
0 0
1 1
1 0
1 1
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3
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©
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Figura 65. Conocimientos Puntuales Sobre El Patron Cognoscitivo Perceptual
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Para el andlisis de conocimientos puntuales se realizaron 11 preguntas de opcion multiple con
Unica respuesta relacionadas con los procesos del patrén cognoscitivo perceptual, especificamente
a la primer y segunda dimensién de aprendizaje que consideran: identificacion de los érganos que
hacen parte del sistema nervioso central, periférico, autonomo y la relacion de la fisiologia de cada
organo de los diferentes sistemas nerviosos con las areas a valorar, obteniendo un promedio
general del cuestionario de 7,11 con una desviacion estandar de 1,61. El cual es un promedio
considerablemente alto, y corresponde a las consideraciones obtenidas en la primer dimension del

cuestionario pre test.

El porcentaje de aciertos fue de 64.65%, Ademas las preguntas con menor puntaje obtenidos fueron
las relacionadas con el sistema nervioso vegetativo (35,36) con un porcentaje de aciertos de
33.33%. Las preguntas con mayor porcentaje de aciertos fueron las relacionadas con el sistema

nervioso central, obteniendo porcentajes entre 66.67% hasta 88.89%.
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