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GLOSARIO

TIC: Es el conjunto de herramientas, recursos y programas que permiten compartir y
administrar la informacién mediante distintos soportes tecnoldgicos como computadores,

televisores, teléfonos y otros dispositivos electronicos. (1)

Ensefianza: Es el conjunto que se crea entre la instruccién, la educacion y la dialéctica

y que permite crear un proceso educativo por medio de la interaccion de varios sujetos.

(2)

Aprendizaje: Es el proceso mediante el cual el estudiante bajo la guia de un tutor o
docente desenvuelve habilidades y capacidades para adquirir un conocimiento, por

medio de un entorno didactico estructurado. (2)

Interactivo: Es la interaccion que se crea entre dos 0 mas objetos, fuerzas o funciones.

3)

Estrategias de ensefianza: Grupo de procedimientos utilizados por un docente para
promover en los estudiantes aprendizajes significativos por medio de herramientas

interactivas, explicativas, entre otras. (4)

Estrategias de aprendizaje: Actividades conscientes e intencionales que generan

acciones a seguir para alcanzar metas y objetivos de aprendizaje de los estudiantes. (4)

Entorno Virtual de aprendizaje: Espacio educativo colocado en una plataforma web y
que por medio de diferentes herramientas permite la interaccion didactica del alumno

realizando acciones con fines educativos. (5)



Base de datos: Sistema de archivos electrénico. Coleccién de informacidén organizada

en donde es posible seleccionar fragmentos de informacion. (6)

Literatura cientifica: Relacion de un autu: vun un publico profesional en torno a estudios
e ideas expresados en un lenguaje adecuado que permite la coherencia y veracidad del

mismo. (7)



RESUMEN

En la actualidad el uso de los recursos digitales y herramientas como las Tecnologias de
la informacion y comunicacion TIC se han convertido en el mecanismo moderno para
comunicar, interactuar y ensefiar. En el ambito educativo se ha convertido en parte
fundamental para complementar y mejorar los procesos educativos actuales que deben
ir de la mano con los constantes cambios y evolucion en las formas de aprender y ensefiar

en la sociedad moderna.

Los procesos de ensefianza aprendizaje en la educacion superior no son indiferentes
ante la necesidad de innovacién constante propuesta por la modernidad de la mano con
las TIC, y el area de la salud es un campo amplio en donde resulta de suma importancia
el desarrollo y aplicacién de herramientas digitales que permitan mejorar la ensefianza y

lograr aprendizajes significativos en los estudiantes.

Por lo cual es necesario realizar una busqueda de informacion y revision de literatura que
evidencie la importancia de crear contenidos digitales y recursos educativos didacticos

para mejorar en la educacién los procesos de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Se realizé una busqueda de informacion en diferentes bases de datos y fuentes de
informacion como Google Schoolar, Redalyc, Scielo, ProQuest. Las principales ventajas
de los recursos digitales didacticos se basan en que existe un proceso propio en el
estudiante como actor activo, donde se establecen objetivos propios y se fomenta el auto

aprendizaje generado por la motivacion que un recurso didactico genera en el estudiante.

PALABRAS CLAVE: Tic; entorno virtual de aprendizaje; estrategias ensefianza
aprendizaje; juego interactivo



ABSTRACT

Currently the use of digital resources and tools such as TIC Information and
Communication Technologies have become the modern mechanism to communicate,
interact and teach. In the educational field it has become a fundamental part to
complement and improve current educational processes that must go hand in hand with
the constant changes and evolution in the ways of learning and teaching in modern

society.

The teaching-learning processes in higher education are not indifferent to the need for
constant innovation proposed by modernity hand in hand with TIC, and the area of health
is a broad field where the development and application of Digital tools to improve teaching

and achieve important learning in students.

Therefore, it is necessary to carry out a search for information and a literature review that
shows the importance of creating digital content and didactic educational resources to

improve the teaching-learning processes of students in education.

An information search was carried out in different databases and information sources like
Google Schoolar, Redalyc, Scielo, ProQuest and Embase. The main advantages of digital
teaching resources are based on the fact that there is an own process in the student where
own objectives are established and self-learning is promoted, which is also generated by

the motivation that a striking didactic resource generates in the student.

KEY WORDS: TIC, virtual learning environment; teaching-learning strategies; interactive

game



INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacion y comunicacién han presentado un gran auge en la
Ultima década, permitiendo al ser usadas ampliar el panorama dirigido no solo al
entretenimiento y el aprovechamiento del internet como distraccion y ocio sino, como una
extraordinaria fuente de informacién y conocimiento que se expande cada vez mas en
los medios académicos para convertirse en una herramienta fundamental permitiendo el

desarrollo de tareas especificas dentro del ambito pedagdgico. (8)

Recientemente, la visidbn que se genera con respecto a la ensefianza en la educacion
superior se basa en la era digital, estableciendo el internet como mecanismo clave para
ofrecer a estudiantes y profesionales el apoyo individualizado, asi como a soluciones
simples basandose en las necesidades educativas y en las competencias intelectuales
que a cada uno corresponda, convirtiéendose asi en una estrategia complementaria al

meétodo de aprendizaje convencional (9)

En la actualidad, la tecnologia rodea y hace parte de todos los ambitos en los que el
hombre se mueve y desarrolla; la educacion es uno de los aspectos en los que mas se

busca el apoyo de la tecnologia para llevar su desarrollo a niveles superiores.

Por esto, en los diferentes niveles de la educacion se busca el apoyo de herramientas
tecnologicas para complementar y mejorar las estrategias de aprendizaje y ensefianza.
El area de la salud no es una excepcion y por el contrario ha sido una de las areas en
donde mas se ha incursionado en el uso de las tecnologias para su ensefianza y su

aprendizaje.

La importancia y valor de las herramientas virtuales e interactivas radica en el hecho
de que estas permiten la ensefianza de contenido técnico de un tema especifico,
impulsando la interaccion y permitiendo la colaboracion entre individuos para permitir la

generacion de conocimiento. (10)
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Teniendo en cuenta que la informacion sobre educacion en areas especificas de la
salud como en Instrumentacion Quirurgica, se vuelve necesaria la creacién de contenidos

educativos innovadores que apunten al aprendizaje significativo y ademas didactico.

De esta manera la basqueda de informacion cientifica y profesional sobre el tema,
permite no solamente evidenciar la falencia de recursos, sino también encontrar
estrategias de ensefianza aprendizaje que al ser utilizadas en educacion superior ha

dado resultados satisfactorios.

Para tal fin, se realiz6 una basqueda de informacion de los ultimos 10 afios con el
objetivo de abarcar la primera fase de investigacion en la metodologia necesaria para
realizar un recurso digital educativo, lo que permiti6 demostrar la importancia de
incorporar estas herramientas en el programa de Instrumentacion Quirtrgica y ademas
brindar las bases de informacion necesarias a tener en cuenta para la elaboracién del

mismo.

De esta manera la metodologia a tratar sera una revision y busqueda de articulos
cientificos, con unas caracteristicas de busqueda establecidas teniendo en cuenta los

criterios de inclusion: temporalidad, Idioma, paises y tipos de estudios.

Se realiz6é una busqueda de articulos del estado actual por medio de bases de datos
de acceso libre (Google Schoolar, Scielo, Redalyc) y suscritas (ProQuest, Embase);
también con ayuda de basqueda de articulos relacionados y tesauros de palabras clave
MeSH (Medical Subject Headings) para palabras en inglés. De acuerdo con esto se
seleccionaron todos los tipos de articulos que cumplen con las caracteristicas de

basqueda.

Para la recoleccion de los articulos y teniendo en cuenta las palabras clave y bases de
datos, se tomo en cuenta el uso de tablas de evidencia de libre uso para agrupar la
informacion recolectada y posteriormente realizar el andlisis.
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1. PROBLEMA.

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

La modalidad de formacion virtual cada vez es mas amplia en el entorno universitario
tanto nacional como internacional, estimado en 3 de cada 4 universidades incluyen las
TIC en sus propuestas académicas. Sin embargo, la aplicacion de contenidos educativos
basados en TIC no solamente debe verse como un enfoque de evolucién en la educacion,

sino que debe apuntar también en la mejora de la calidad de formacién. (11)

Esta mejora en la calidad de formacion solo se puede llevar a cabo si en conjunto se
involucran la comunicacion, la colaboracion y la produccién del conocimiento viéndose
evidenciada en la busqueda de nuevas formas y recursos para ensefiar no solamente
dentro del entorno presencial de clases, sino también fuera de estas; es alli donde
aparece y se hace importante incluir los llamados entornos virtuales de aprendizaje (EVA)
gue durante varios afios han ido evolucionando y cambiando de acuerdo a las nuevas

tecnologias y a su vez modificando las practicas educativas tradicionales. (12)

Las estrategias de ensefianza aprendizaje son las herramientas educativas de las que
se vale el docente para implementar y desarrollar competencias en los estudiantes, de
manera que logre alcanzar un aprendizaje significativo y una formacion mejor
estructurada. Estas herramientas estan directamente relacionadas con la parte cognitiva
del estudiante en donde es posible relacionar los nuevos conceptos con los ya existentes
y de esta manera generar un conocimiento claro y l6gico que comprende y que no tiene

influencia de un aprendizaje sistematico de memoria. (13)

En la actualidad, el docente se encarga de buscar las estrategias adecuadas de
manera que pueda implementarlas en sus clases, aplicando la didactica en los procesos
de ensefianza aprendizaje, haciendo de esta manera que los estudiantes sean los
responsables de su propio aprendizaje. Es asi, que por medio de las herramientas

digitales pueden llegar a adquirir habilidades que les van a permitir realizar actividades
18



como la organizacién de mesas, para que de esta manera por medio un juego interactivo
sea capaces de enfrentarse a las probleméticas reales de su quehacer, respondiendo de

esta manera a las necesidades del entorno quirargico. (14)

Desde tiempo atras, el entrenamiento quirdrgico lo han realizado los docentes
basandose en sus destrezas, con los conocimientos adquiridos por la experiencia, donde
se resalta el aprender primero viendo, luego ayudando y finalmente haciendo, alli, se le
permite al estudiante estar expuesto a la practica mejorando sus destrezas y habilidades

manuales con la exposicion a estas actividades. (15)

Los recursos educativos especificos para Instrumentacion Quirdrgica son limitados;
solo hasta hace algunos afios ha sido posible que se generen nuevas herramientas
diferentes a textos para ensefar; las estrategias de ensefianza y la busqueda de un
aprendizaje significativo en los estudiantes han hecho necesaria la creacién, desarrollo e
implementacion de nuevas formas de ensefiar que no solamente sean pedagdgicas y

didacticas, sino que también vayan de la mano con la nueva era digital del ultimo siglo.

A partir de lo anterior, los estudiantes del Programa de Instrumentacion Quirdrgica
deben fortalecer el desarrollo de competencias quirdrgicas, es por ello que se deben
desarrollar herramientas y estrategias de ensefianza y aprendizaje que faciliten este
proceso no solamente en entornos presenciales sino también en entornos virtuales. Estos
recursos deben ir enfocados no solamente al conocimiento técnico y cientifico de las
tematicas, sino que también deben incluir estrategias didacticas que desarrollen en los

estudiantes sus habilidades y competencias a nivel cognitivo. (16)

De manera que los estudiantes puedan afianzar los conocimientos adquiridos en el
aula de clase y aplicarlos de manera practica en un entorno virtual, en donde
simultAneamente el docente pueda evaluar su desempefio y por lo tanto conocer las
falencias que tienen los mismos sobre el tema, lo que le permitir4 realimentar y ademas
aplicar planes de mejora en su asignatura. Es asi como estos recursos didacticos incluyen
beneficios pedagogicos que ayudan a desarrolla habilidades cognitivas. (16)
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1.2 PREGUNTA DE INVESTIGACION.
1.2.1 Pregunta General.

¢Cudl es la busqueda de informacion necesaria para validar el uso de un juego
interactivo de arreglo de mesas en laparoscopia como estrategia de ensefianza

aprendizaje en estudiantes de Instrumentaciéon Quirdrgica?

Para contestar a la pregunta de investigacion del proyecto:

¢, COmo un juego interactivo de arreglo de mesas en cirugia laparoscépica puede ser
usado como estrategia ensefianza aprendizaje en estudiantes de Ill semestre del

Programa de Instrumentacion Quirurgica de la Universidad El Bosque?

1.2.2 Preguntas Especificas.

e (Cudles son los tipos de estudio necesarios para identificar la importancia y uso

de las estrategias de ensefianza aprendizaje?

e (;Cudl es el idioma en el que mas se escribe e indaga sobre las estrategias de

ensefianza aprendizaje en la educacion?

e ¢ Qué pais encamina mas sus investigaciones a la educacion y las estrategias en

la misma?

e ¢ En cual momento del tiempo en los ultimos 10 afios se escribi6 mas sobre las

estrategias de ensefianza aprendizaje en la educacion?

20



2. OBJETIVOS.

2.1 OBJETIVO GENERAL.

Identificar la busqueda de informacion necesaria para validar el uso de un juego
interactivo de arreglo de mesas en laparoscopia como una estrategia de ensefianza

aprendizaje en estudiantes de instrumentacion Quirurgica.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Reconocer los tipos de estudio necesarios para identificar la importancia y el uso

de las estrategias de ensefianza aprendizaje.

e Determinar el idioma en el que mas se escribe e investiga sobre las estrategias de

ensefianza aprendizaje en la educacion.

e Describir que pais orienta especialmente sus investigaciones en la educacion y las

estrategias de la misma.

e Establecer el momento del tiempo de los ultimos diez afios en el que se escribid

mas sobre las estrategias de ensefianza aprendizaje en educacion
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3. JUSTIFICACION.

La revision de literatura o la busqueda de informacion permiten descubrir, analizar y
discutir articulos y escritos de caracter cientifico y que estan focalizados en una
determinada area del conocimiento, esto con el objetivo de consultar bibliografia que
busca aportar informacién importante y util para realizar un estudio y solucionar un

problema de investigacion.

Esta busqueda se realiza de manera selectiva puesto que al pasar del tiempo y debido
al constante cambio y evolucién la informacion es publicada de diversas maneras, en
varios lugares del mundo y en diferentes areas del conocimiento. Es importante realizar
una seleccién apropiada y l6gica de la informacién basada en la importancia y relevancia

gue contenga de acuerdo con el tema de investigacion. (17)

La investigacion conlleva muchos procesos y por lo tanto responsabilidades; una de
estas esta relacionada con la correcta y apta busqueda de informacion que resulte
pertinente y valida para el tema que se quiere investigar y que permita por medio de esta

llegar al cumplimiento de los objetivos de la investigacion.

La basqueda de informacion no consiste solamente en encontrar informacion en un
buscador de internet cualquiera, sino en analizar, buscar y documentarse en bases de
datos académicas con informacion verificada y validada que brinde una seguridad y

credibilidad de lo que esta escrito. (18)

El trabajo del auxiliar de investigacion ademas de ser un apoyo importante para el
investigador, esta relacionado también con el desarrollo de unatécnicay el planteamiento
de unas metas que le permitan llegar con facilidad y exactitud a su objetivo en la
busqueda de la informacion. De esta manera el auxiliar tiene la posibilidad de evaluar
mejor lo que quiere buscar, como puede buscarlo para luego analizar y adaptar esta

informacioén segun su objetivo en particular.
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El objetivo de la busqueda de informacién no debe ir tnicamente encaminado en hallar
una respuesta a una duda, sino debe buscar generar en si aprendizaje y conocimiento
sobre los temas, de manera que el estudiante tenga conocimientos claros e ideas

significativas sobre el tema que pueda aplicar correctamente en el trabajo.

Segun Maria José GOmez [18] es importante que los estudiantes universitarios y en
este caso auxiliares de investigacion de proyectos tengan en cuenta varios factores
importantes a la hora de realizar una busqueda de informacién online, es por esto por lo
gue plantea un modelo de siete acciones estratégicas para realizar antes y durante la

investigacion:

e Pensar en la informacién que se quiere buscar y establecer una meta.

e Pensar que tipo de recursos pueden servir para la busqueda

e Escribir una lista de palabras clave relacionadas con el tema

e Utilizar varios recursos de busqueda y comparar resultados

e Analizar si los resultados de busqueda realizados si tienen relacion con lo que se
quiere buscar y con la meta inicial

e Preguntarse si la estrategia de busqueda usada si esta siendo efectiva o si es
necesario buscar otra.

e Asegurar que la informacién que esta siendo recolectada es fiable, es actual, es

pertinente y relacionada con la meta inicial.

Como estudiante y auxiliar de investigacion es importante entender que plantearse una
estrategia de busqueda desde el inicio de la recoleccion de informacién no solo le
facilitara este proceso, sino que le permitira llegar a una blsqueda exitosa y pertinente

gue ademas le brindara aprendizajes significativos y bases importantes sobre el tema.

Teniendo en cuenta esto es importante destacar que la participacion como auxiliar de
investigacion en un proyecto haciendo la busqueda y recoleccién de informacion, no solo

contribuye a complementar la informacion y marco teérico de la investigacion, sino que
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en si mismo le aporta al estudiante y auxiliar herramientas estratégicas para buscar

informacion pertinente con éxito para adquirir conocimiento de esta informacion. (18)

Teniendo en cuenta lo anterior, la busqueda de informacién apunta indiscutiblemente
a todos los objetivos del proyecto; pues estos estan relacionados con las estrategias de
ensefianza aprendizaje, el disefio y aplicacion del recurso digital como el juego interactivo
y la necesidad de brindar una herramienta que aporte aprendizajes mas significativos a

los estudiantes de la mano con el avance de las TIC en la educacion. (19)

Este proyecto es realizado con el fin de recopilar informacion importante y pertinente
acerca de las estrategias ensefianza aprendizaje, su relacion con los estilos de
aprendizaje de los estudiantes y la importancia de su implementacion en entornos
virtuales de aprendizaje para la formacion de profesionales en Instrumentacion

Quirdrgica.
Se puede afirmar que los beneficios de este proyecto estan enfocados en mejorar la

formacién académica e integral de los estudiantes ademas de mejorar la calidad de

educacion que reciben dentro y fuera de las aulas de clase. (19)
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4. MARCO TEORICO

4.1 ESTADO DEL ARTE

Para la realizacion del estado del arte, se tuvo en cuenta aspectos relevantes a través
de la historia, tanto a nivel nacional como internacional, ademas de dar a conocer los

diferentes aspectos que se tomaron en cuenta para el proyecto.

4.1.1 Contexto Nacional.

La Instrumentacion Quirurgica en Colombia inicié en 1943 como un programa técnico,
que preparaba al personal para asistir a los médicos cirujanos durante el acto quirargico,
luego en el afio 1989 nacid el primer programa tecnoldgico y en el afio de 1993 se dio
cabida al primer programa profesional en la Universidad de Boyaca. El desarrollo de la
profesion evoluciona a partir de la formacion técnica, tecnolégica y reconocida
actualmente como profesion a nivel universitario por medio de la Ley 784 del 23 de
diciembre de 2002, cimentado en la formacién cientifica, técnica y humanistica, docente
e investigativa, destacando dentro de sus funciones: planear direccionar, ejecutar, y
supervisar, haciéndolo parte integral del equipo de salud, brindando seguridad al

paciente. (20)

En el contexto nacional el desarrollo de herramientas multimedia llamados juegos
interactivos en Instrumentacién Quirdrgica, ha sido una herramienta que no se encuentra

documentada en cuanto a otras areas de salud, la que mas las usa, es la medicina.

4.1.2 Contexto Internacional.

Cabe nombrar el estado del arte de algunas herramientas utilizadas en el area de
cirugia, especificamente en traumatologia: para nombrar algunas de las herramientas
son robots, los cuales han permitido biopsia y realizar cirugias mayores iniciando en 1983
con el Puma 360, luego en 1998 se lanza al mercado el robot Zeus, para iniciar a hablar

de tele robotica, en 1999 surge el llamado Da Vinci, que es el sistema mas completo.
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En la actualidad algunas compafilas como Mimic crean robots disefiados como

simuladores que permiten acercamientos a la realidad. (15)

La revision histérica de la invencion y evolucién de la cirugia laparoscopica es de suma
importancia pues evidenciara la importancia de esta en la situacion actual del area de la
salud y la pertinencia de la realizacién de un juego interactivo sobre el arreglo de mesas

en cirugia laparoscépica.

Para comenzar es importante resaltar el origen y significado de la palabra
“Laparoscopia”: la raiz griega Lapara significa abdomen, por otro lado, la raiz griega
Skopo significa mirar y observar. Combinando estas dos palabras podriamos determinar

gue laparoscopia significa observar dentro del abdomen.

En la antigledad en los tiempos de Hipocrates nace la necesidad de crear y de utilizar
instrumentos que permitieran visualizar partes internas del cuerpo por medio de orificios
naturales como los oidos o el cuello uterino. Sin embargo, hasta finales del siglo XVIII la
utilizacion y creacién de este tipo de instrumentos se mantuvo de manera muy
rudimentaria y desarrollada por pocos. Hacia el siglo XIX el doctor Philipp Bozzini en el
afio 1804 invento el primer intento de endoscopio, estaba conformado por una fuente de
luz proveniente de una vela, una 6ptica y una parte mecanica que se adaptaba a la
apertura corporal que se quisiera observar. Tiempo después el urélogo francés Antonin
Jean Désormeaux en 1853 mejoré el endoscopio de Philipp haciendo la éptica méas
delgada y alargada y por medio de una mezcla combustible de petréleo, alguarras y
alcohol mejoro la fuente de luz y gracias a este perfeccionamiento fue posible realizar

cistoscopias diagnosticas y procedimientos mas complejos.

Luego en 1867 Joseph Lister propuso los principios de asepsia y antisepsia y Thomas
Alva Edison inventé el foco eléctrico, de esta manera, comenzo6 una era de constantes
avances, mejoras y usos de instrumentos basados en espejos e incisiones pequefias
para realizar procedimientos principalmente en ginecologia.
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Fue hasta 1866 que Georg Kelling se especializé en enfermedades gastrointestinales
e invent6 el primer esofagoscopio flexible, que se convirtié en el precursor de la cirugia
de pequefas incisiones y en donde ademas se comenzé a indagar y utilizar la presion
intra luminal abdominal por medio de un insuflador manual que permitia disminuir el
sangrado en la cirugia. Fue de esta manera que Kelling realizé por primera vez una
laparoscopia en 1901 en un perro vivo mediante su técnica de una incisién para el
endoscopio y otra para insuflar; fue asi como se pudieron establecer los principios

iniciales para una laparoscopia moderna. (21)

4.2 REVISION DE LA LITERATURA

La revision cientifica consiste en la recopilacion organizada de informacion mediante
la cual es posible obtener y consultar informacion relevante para un problema de
investigacion. Mediante esta técnica es posible filtrar y evaluar la informacion recopilada
de manera que las bibliografias obtenidas aporten al desarrollo de la investigacion
mediante informacién actualizada y veridica sobre un tema en especifico. La revision de
la literatura que permita recopilar la informacion importante se puede llevar a cabo por
medio de dos pasos principales:

e Estudios primarios o preliminares: Consiste en estudios individuales previos a

realizar propiamente la revision sistemética.

e Estudios secundarios: Es la revision sistematica propiamente, en donde se

planifican, desarrollan y publican los resultados de la revisién. (22)

Tabla 1. Pasos para la revision de literatura especializada segun Diaz (2009)

PASOS PARA LA REVISION DE LITERATURA ESPECIALIZADA

1. Leer los nombres de los autores

2. Revisar el afo de publicacion

3. Interpretar el titulo del articulo

4. Identificar en que secciones esta dividido

5. Observar los gréficos, tablas y figuras

6. Revisar si la bibliografia es reciente y relacionada con el tema
Fuente: Autor para fines de investigacion
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4.3 TEORIAS DEL APRENDIZAJE Y EDUCACION SUPERIOR.

El aprendizaje es un proceso continuo a lo largo de la vida donde el que esta
aprendiendo tiene la responsabilidad de su propio proceso y progreso; sin embargo, el
seguimiento es necesario para continuar el proceso, pero nunca para evaluar el fracaso.
De esta manera, el conjunto de valores, trabajo en equipo y la busqueda del conocimiento

forman una sociedad del conocimiento. (23)

Durante los ultimos afos las TIC han transformado las formas tradicionales de
ensenfiar, lo que ha hecho necesaria la reestructuracion e innovacién a nivel pedagogico
y tecnologico de los entornos educativos; en donde se volvié ineludible la educacion
integral y multidisciplinaria mejorando de esta manera la formacion de la nueva sociedad

del conocimiento.

La educacion superior no desconoce estos cambios y por el contrario los toma como
necesarios para lograr una optimizacién en la formacion de sus estudiantes y asi mismo
garantizar la calidad de esta. Es por esto por lo que el significado de aprendizaje y sus
formas de presentarse, permitiran lograr los objetivos propuestos por la educacion

superior actual en la formacién de nueva sociedad. (24)

4.3.1 Conductismo.

El conductismo relaciona el aprendizaje con las conductas del ser, en donde el
estudiante responde a estimulos. Estas respuestas y estimulos estan relacionadas con
su entorno o ambiente, de hecho, estd relacionado con la creacién de habitos y
respuestas habituales mas no, en el uso de la l6gica ni de la memoria. El rol del docente
en este caso consiste en establecer algunas estrategias que le permitan obtener del
estudiante la respuesta deseada como organizar el entorno, de manera que este ayude
al estudiante a responder de acuerdo con lo que lo rodea y también el uso de “pistas”

puede brindarle para obtener una respuesta correcta. (24)
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4.3.2 Cognitivismo.

El cognitivismo enfoca su interés en los procesos complejos del pensamiento, el
procesamiento de la informacién, la resolucion de problemas, el lenguaje y la formacién
de conocimientos. La adquisicién del conocimiento se vuelve en proceso fundamental
para gue el estudiante procese, relacione y comprenda la informacién por medio de una
estructura que por si mismo realiza en su mente. Basados en este concepto la memoria
hace parte importante de la construccion del aprendizaje en donde se organiza la
informacion; es alli en donde el rol del docente de la mano con sus herramientas
pedagdgicas influye en la optimizacion de la memoria para fortalecer la construccion de

conocimiento y de relacionar conceptos. (24)

4.3.3 Constructivismo.

El constructivismo ve al aprendizaje como la capacidad del estudiante de generar
conocimientos a partir de sus propias experiencias; es decir genera conocimiento
mediante procesos mentales propios pero que estdn basados en las vivencias en su
entorno. Teniendo en cuenta esto, para el constructivismo el aprendizaje realmente
significativo va a desarrollarse en un escenario real y familiar para el estudiante donde

las actividades que se realicen estén basadas en las experiencias de los mismos. (24)

4.3.4 Conectivismo.

El conectivismo en si, busca tomar lo mejor de cada teoria tradicional y potenciarlo en
respuesta a la necesidad de adaptarse a los nuevos retos establecidos por el internet y
la era digital. Aunque las TIC han estado presentes en las teorias tradicionales de
aprendizaje, es en el conectivismo donde genera la mayor influencia y por lo tanto genera
retos a nivel educativo para el docente y el entorno en el que ahora debe presentar los
contenidos académicos; sin embargo es importante que las herramientas utilizadas para
la ensefianza en la era digital sean bien estructuradas y enfocadas, pues desde la
virtualidad existen desventajas como la falta de atencion, la manera de acceder a ellas,
la motivacion y la evaluacion. (24).
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Figura 1. Caracteristicas generales de las teorias del aprendizaje (1)
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Fuente: Romero Gesvin (2017).

Figura 2. Acciones formativas de las teorias del aprendizaje (1)
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4.4 ESTILOS DE APRENDIZAJE.

Un estilo de aprendizaje es el conjunto de caracteristicas cognitivas, fisioldgicas y
afectivas que sirven para indicar la manera en la que los estudiantes perciben
interacciones en un entorno de aprendizaje; comprende todos los elementos del contexto

en el que se encuentra el estudiante para aprender. (25)

Segun Kolb existen 4 capacidades que se pueden poner en practica para aprender:

e Capacidad de experiencia completa (EC): El estudiante es capaz se involucra por
completo en su aprendizaje y esta abierto a experiencias nuevas. Este es llamado
también estudiante pragmatico.

e Capacidad de observacion reflexiva (OR): El estudiante luego de vivir las
experiencias reflexiona sobre ellas viéndolas desde diferentes perspectivas. Este
es llamado también estudiante Reflexivo.

e Capacidad de conceptualizacion abstracta (CA): El estudiante a partir de las
observaciones que ha realizado comienza a crear conceptos l6gicos y ordenados
a manera de teorias. Este es llamado también estudiante Teorico.

e Capacidad de experimentacion activa (EA). El Estudiante toma decisiones y
resuelve problemas a partir de las teorias generadas. Este es llamado también
estudiante Activo. (25)

Tabla 2. Caracteristicas de los estilos de aprendizaje para adquirir informacién.

ESTILOS DE APRENDIZAJE PARA ADQUIRIR INFORMACION
Activo Reflexivo Tedrico Pragmatico
Animador Ponderado Metodico Experimentador

Improvisador Concienzudo Légico Practico
Descubridor Receptivo Objetivo Directo
Arriesgado Analitico Critico Eficaz
Espontaneo Exhaustivo Estrcturado Realista
¢ Como? ¢ Por qué? ¢ Qué? ¢, Qué pasaria si?

Fuente: Autor para fines de la investigacion.




Estas capacidades configuran entre si un proceso de aprendizaje bidimensional
conformado por: La percepcion (Como se prefiere percibir y comprender el entorno) y el

procesamiento (Como se prefiere procesar y transformar la informacion).

Teniendo en cuenta esto, los estilos de aprendizaje de los individuos pueden
determinarse segun su patrén de conducta para aprender en base a los dos componentes
del componente de aprendizaje bidimensional. Kolb plantea un modelo de 4 estilos de

aprendizaje:

e Los convergentes: Procesan la informacién de forma activa y posee un
pensamiento abstracto que busca la aplicacién practica de las ideas. Son
acertados en situaciones donde hay mas de una respuesta y centran sus intereses
en los objetos mas no en las personas dado a que su interés es mas técnico.

e Los asimiladores: Combinan el pensamiento abstracto que poseen con el
procesamiento reflexivo de la informacién, aprenden secuencialmente por lo tanto
se facilita organizar l6gicamente la informacion. Su idea debe ser logica y
aprenden de sus errores

e Los divergentes: Procesan la informacion de forma reflexiva teniendo en cuenta
varios puntos de vista, combinan la experiencia y la observacién para imaginar
para generar buenas ideas. Sus intereses son humanisticos.

e Los acomodadores: Procesan activamente la informacion de manera que se
involucran activamente en su aprendizaje, ponen en marcha sus ideas asumiendo
riesgos lo que les permite llevar a cabo planes de los que aprenden si se equivocan

y se adaptan a las circunstancias. (25)
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Figura 3. Modelo de Kolb de estilos de aprendizaje (2)
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Fuente: Miranda F (2018).

Por otro lado, otros aspectos para tener en cuenta en los estilos de aprendizaje son
los relacionados con neurolinguistica propuestos por Richard Blander y Jhon Grinder,
donde el comportamiento es producido y programado por el individuo y responde a las
percepciones sensoriales y el estado emocional, traduciéndose en lenguaje verbal y no
verbal. Estas percepciones se agrupan en visual, auditivo y Kinestésico. (26)

Neil Fleming y Collen Mills desarrollaron un instrumento que permite determinar las
predilecciones de la modalidad sensorial y le denominaron VARK (Visual, auditivo, lector-
escritor y Kinestésico). Este modelo supone que el estudiante conoce sus preferencias
sensoriales lo que permite que identifique su estilo de aprendizaje y se adapte a la

ensefianza del docente lo que le permita adquirir todo el aprendizaje. (26)
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Figura 4. Estilo de aprendizaje VARK con actividades propuestas (4)
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Fuente: Espinoza J, Miranda W, Chafloque R (2019).

4.5 ESTRATEGIAS ENSENANZA-APRENDIZAJE.
4 5.1 Definicion.

Una estrategia de ensefianza es el conjunto de procedimientos que un docente utiliza
para promover en el estudiante el aprendizaje significativo, aplicando actividades
consientes, interactivas y de calidad; el uso de estas estrategias permite que el docente
cree una relacion directa con el estudiante y su aprendizaje. Estas herramientas deben
contar con caracteristicas como la funcionalidad y significancia de manera que se
alcancen los objetivos de la actividad en un tiempo y esfuerzo adecuado, no excedido.
Por otro lado, deben ser presentadas y aplicadas de forma que el estudiante las entienda

y comprenda sus objetivos e importancia y asi comprenda con facilidad el tema.

Una estrategia de aprendizaje es el conjunto de actividades encaminadas en alcanzar
metas de aprendizaje por parte del estudiante; estas acciones son intencionales en la
busqueda de comprender y adquirir el conocimiento y de mejorar su proceso de
aprendizaje y pueden estar directamente relacionadas con las destrezas y habilidades
del estudiante. (4)
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Entonces las estrategias de ensefianza-aprendizaje son el conjunto de acciones
generadas en el proceso de aprendizaje por parte del instructor y del estudiante, es decir
el docente desde su rol de ensefianza y busqueda del aprendizaje y del estudiante desde
su intencién de comprender y aprender. Estas estrategias pueden ser presentadas y
adaptadas segun el contexto (Escolarizado o desescolarizado) y segun el espacio (Aulas,

laboratorios, y entornos virtuales). (4)

Segun Diaz Barriga [26] las estrategias de ensefianza aprendizaje se pueden clasificar

segun:

e El momento de uso y presentacion en la secuencia didactica: Preinstruccionales
(De inicio o apertura), Coinstruccionales (De desarrollo), Posinstruccionales (De
cierre).

e Su propoésito pedagdégico: De conocimiento previo, de motivacién, establecimiento
de expectativas, apoyo a los contenidos, de orientacion, de promocion, de
exploracion, entre otras.

e Su persistencia en los momentos didacticos: De rutina o variables.

e Segun la modalidad de ensefianza: Individuales, socializadas o mixtas. (27)
Por otro lado, Diaz Barriga propone algunas estrategias de ensefianza que aplicadas

de forma correcta por parte del docente pueden ampliar el campo no solamente del

conocimiento de los estudiantes sino también del desarrollo de nuevas estrategias.
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Tabla 3. Estrategias de ensefianza o instruccionales de Diaz Barriga (3)

ESTRATEGLA DESCRIPCION
Resumen Sintesis y abstraccion de la informacion relevante de un discurso oral o escrito. Enfatiza
eume conceptos clave, principios, términos y arqumento central.

_ Informacién de tipo introductoria ¥ contextual, Es elaborado con un nivel supetior de
Organizador abstraccion, generalidad e inclusividad de la informacion que se aprenderd, Tiende un
previo puente coanitivo entre 1a informacion nueva y la previa.

_ Representacidn visual de los conceptos, objetos o situaciones de una teorfa o tema
llustraciones especifico (fotografias, dibujos, esquemas, graficas, dramatizaciones, etcétera.

Proposicidn que indica que una cosa o evento (concreto v familiar) es semejante a otro

Analogias (desconocido y abstracto o complejo.)
Preguntas Preguntas insertadas en |a situacion de ensefianza o en un texto. Mantienen la atencidn vy
intercaladas favorecen |a practica, la retencion ¥ la obtencion de informacion relevante
Pistas tipograficas senalamientos que se hacen en un texfo o en una situacion de ensenanza para enfatizar
y discursivas vio organizar elementos relevantes del contenido por aprender,
Mapas Representaciones grdficas de esquemas de conocimiento {indican conceptos,
conceptuales proposiciones y explicaciones
¥ redes semanticas

Fuente: Barriga F, Hernandez G. (1998)

Otra posible clasificacion se encuentra relacionada con estrategias de caracter
didactico. Una estrategia didactica es el conjunto de pasos que un alumno desarrolla para
adquirir aprendizaje por medio de herramientas flexibles y adaptables que le permiten

comprender y resolver problemas. (27)
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Figura 5. Clasificacion de estrategias de ensefianza aprendizaje segun el énfasis
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Figura 6. Ejemplos de estrategias de ensefianza aprendizaje segun el énfasis.
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4.6 CONCEPTOS RELEVANTES.

4.6.1 Juego Interactivo.

Son herramientas que contribuyen al aprendizaje significativo, por medio de ellos se

pueden construir contextos que permiten enfatizar el aprendizaje activo, de manera que

permiten centrar el aprendizaje en escenarios de contextos reales, por medio de

imagenes e interacciones, que permite catalogar los juegos interactivos como utiles para
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la educacién y la formacion, donde los estudiantes aprenden haciendo, actuando en un
ambiente que también les permitira mejorar el trabajo en equipo, mejorar habilidades de
liderazgo y colaboracion. Asi entonces el aprendizaje va a presentarse cuando el
estudiante en base a su conocimiento puede optimizar el proceso de pensamiento y

desempefio en actividades presentadas en una situacion real. (8)

Segun Faurren [27] los juegos interactivos son herramientas faciles de usar en las que
los usuarios interactian con un computador a la par que aprenden conceptos, habilidades

y destrezas, motoras y conceptuales generalmente.

Nasly Diaz menciona, que los juegos interactivos permiten aprovechar las
posibilidades de percepcion que tiene el estudiante y en mayor medida la habilidad de
vision y escucha para convertirlos en focos de atencion del alumno, lo que facilita que
este desarrolle competencias que le permitirAn hacer inferencias respecto al

conocimiento obtenido, aprovechar el conocimiento previo y ejercitar la memoria. (28)

Segun Gifford [28] existen varias caracteristicas que enmarcan las utilidades y ventajas
de los juegos interactivos; una de ellas es que permiten el ejercicio de la imaginacion y
facilitan el acceso a “otro mundo” donde se tiene la posibilidad de interactuar con graficos

y de realizar varios intentos en un ambiente educativo sin peligro.

Por otro lado, este tipo de juegos permiten el dominio de habilidades personales y por
lo tanto marcar objetivos personales y claros que motivan al estudiante y favorecen su
autocontrol y atencion de manera que el estudiante aprende haciendo e intentando,

logrando aplicar aprendizajes propios y permanentes. (28)

En el area de la salud, este tipo de herramientas interactivas resultan ser de gran
importancia, pues los estudiantes ven el juego como una cercania a la realidad, se fijan
un objetivo y buscan cumplirlo por medio de las habilidades que el juego les exige para

llegar a obtener resultados positivos; al ser un juego que realizan de manera personal el
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aprendizaje que desarrollan viene de si mismos y de su experiencia y por lo tanto se

convierte en un aprendizaje con sentido que probablemente sera permanente.

Dado que un juego da cabida al desarrollo de ambientes de aprendizaje y facilita el
aprendizaje del estudiante es importante para que este proceso de aprendizaje resulte
eficaz. De igual manera, el papel del docente es protagonico ya que es el encargado de
generar interés en el alumno y transmitir el conocimiento de una manera diferente a la
tradicional y permitiendo que el estudiante asuma por si mismo su rol y por lo tanto realice

un autoaprendizaje y que sea participe activo de este. (28)

Teniendo en cuenta todos estos aspectos, podriamos decir que el aprendizaje
significativo se presenta cuando el alumno no solo comprende, sino aplica su
autoaprendizaje y por lo tanto relaciona conceptos ya aprendidos en el aula junto con los
investigados por si mismo, construyendo por si mismo un concepto nuevo y claro que él

entiende y asimila.

Es un hecho que los estudiantes ven la educacion con mayor interés cuando las
metodologias utilizan las herramientas que para él son cotidianas y familiares, y es por
esto por lo que el docente esta llamado a realizar actividades didacticas mas activas y
coherentes de manera que se genere interés en los estudiantes para que el juego
interactivo se vuelva el nucleo del aprendizaje. Es decir, que en la practica educativa la
claridad debe ser el elemento principal para la creacién del contenido dado que esto
permite al juego convertirse en la principal herramienta para entrar en contacto con la

informacion. (28)

4.6.2 Tic.

Las tecnologias de la informacion y comunicacion, son un conjunto de herramientas y
practicas que estan vinculadas con la transmision de informacion en la actualidad y de
acuerdo con el avance tecnologico que ha permitido la comunicacion inmediata desde

cualquier parte del mundo y por lo tanto ha contribuido de manera importante en la
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globalizacion. El uso de estas tecnologias en la actualidad ha permitido que se incursione
en nuevas maneras de realizar las cosas y de buscar hacer parte de ese mundo

tecnolégico de la comunicacion instantanea. (8,29)

Las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) y su auge en la dltima
década, han permitido entender que el uso de la tecnologia posibilita la ampliacién de un
panorama dirigido no solo al entretenimiento y el aprovechamiento del internet como
distraccién y ocio sino como una extraordinaria fuente de informacién y conocimiento que
se expande cada vez mas en los medios académicos para convertirse en una herramienta
fundamental que permite el desarrollo facilitado de tareas especificas dentro del &mbito

pedagadgico. (8,29)

La nueva vision que se genera con respecto a la ensefianza en la educacion superior
basada en la era digital establece al internet como mecanismo clave para ofrecer tanto a
estudiantes como profesionales apoyos individualizados y soluciones simples basandose
en las necesidades educativas y en las competencias intelectuales que a cada uno
respecta, convirtiéndose en una estrategia complementaria al método de aprendizaje

convencional.

La integracién de las nuevas tecnologias a la sociedad, genera un gran impacto al
verse envuelto el recurso digital mas utilizado de todos los tiempos: el teléfono movil, que,
al incorporar el uso del internet en este, se vincula de tal manera que se convierte en un
instrumento clave para el aprendizaje de las generaciones actuales. Con la gran acogida
de estas tecnologias en la sociedad se originan nuevas e innovadoras fuentes de

informacion y ensefianza. (8)

Sin embargo, enfocandose en la Instrumentacion Quirdrgica como profesion y
reconociendo que su trayectoria ha ido en paulatino crecimiento desde hace poco tiempo
atrds, no se referencia cantidad suficiente de fuentes informativas valederas que
respondan a la demanda de conocimiento que requieren los estudiantes en formacion
para dicha profesion. La solicitud exasperada de informacion por parte del alumnado
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conduce a hacer un recuento en el tiempo y a elaborar un andlisis enfocado en el
aprendizaje, en este caso hacia la preparacion y formacién de profesionales en
instrumentacion quirdrgica y a la escasez de material educativo digitalizado disponible

para complementar la formacion recibida en las aulas de clase. (8,29)

4.6.3 Enfoque educativo.

En la Universidad El Bosque se implementa un Modelo Pedagdgico centrado en el
aprendizaje y el aprendizaje centrado en el estudiante denominado "aprendizaje
significativo”, por medio de la participacion activa, experiencial y significativa, que es
como lo estudiantes construyen nuevos y relevantes concomimientos, denominando
caracteristicas como: durabilidad, importancia y afectacién positiva de los estudiantes,
por medio de actividades de aprendizaje que se articulen con las estrategias de
evaluacion articulandose con los objetivos de aprendizaje basado en el Modelo de cursos

integrados.(9)

En este contexto, el empleo de este modelo educativo, involucra al docente quien debe
capacitarse para de esta manera, desarrollar y promover en sus procesos de ensefianza
aprendizaje y desde su papel como tutor o moderador de manera que apoye al estudiante
en su proceso formativo a partir de la construccién por parte de este de su propio
conocimiento, permitiendo integrar la teoria y la practica, teniendo en cuenta los principios

de interdisciplinariedad, ética, autonomia y creatividad (30)

4.6.4 Entorno Virtual de aprendizaje.

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo colocado en una plataforma
web y que por medio de diferentes herramientas permite la interaccién didactica del
alumno realizando acciones tales como leer documentos, conversar por medio de foros,
realizar ejercicios y formular preguntas. La caracteristica principal de este tipo de
entornos virtuales consiste en que el docente tiene la posibilidad de brindarles a los
estudiantes documentos y herramientas sin necesidad de un espacio presencial y

permitiendo asi un aprendizaje propio de manera virtual teniendo en cuenta que al
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encontrarse en la web permiten accesibilidad desde cualquier espacio y en cualquier

horario. (5)

Los entornos virtuales de aprendizaje, se han convertido con el tiempo en una
herramienta de suma importancia para la sociedad actual de la informética. Una de sus
caracteristicas y cualidades mas importantes es la flexibilidad; un entorno virtual le
permite al estudiante acceder a su contenido desde cualquier lugar en cualquier
dispositivo, brindandole asi la oportunidad de administrar su tiempo de acuerdo con sus
necesidades. (5,31)

La principal organizacion empresarial establecida en Canada “Conference board of
Canada” determiné cuales son esas competencias: Navegar en el conocimiento de
manera que se entienda a donde quiero ir y de qué manera comprender informacion,
Contar con competencias de comunicacién tales como leer, escribir, escuchar y hablar,
adquirir la habilidad de trabajar de manera independiente, Actitudes sociales minimas
como la responsabilidad, la ética y actitudes positivas, Aprender a trabajar en equipo y
de la misma manera adaptarse a los cambios, tener una actitud emprendedora y e
iniciativa personal que lleve a la persona a tener iniciativa propia y finalmente destrezas

de razonamiento. (32)

Los estudiantes en la actualidad deben contar una educacion que les brinde las
herramientas y las competencias necesarias para ingresar al mundo laboral con facilidad
y que les permita adaptarse al constante cambio que el mundo actual y la globalizacién

traen consigo.

El area de la salud no es indiferente ante este tipo de cambios y en la actualidad se
requieren profesionales de la salud mas informados, mas capacitados y con mas
habilidades propias de su profesion y personales de manera que puedan cumplir la

demanda actual a nivel de salud y tecnologia que al pasar del tiempo va en aumento.
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Sin embargo para poder llevar a cabo esta herramienta, es imprescindible que las
instituciones de educacion que quieran incluir estos recursos virtuales en sus
metodologias de ensefianza cuenten con docentes capacitados e interesados en
investigar y adaptarse a esta nueva tecnologia pues aunque el docente sigue siendo
parte importante en la seleccion de métodos de ensefianza y evaluacién, su rol va a
cambiar y va dejar de limitarse de ser impartidor de informacién y se convertird en un
facilitador y colaborador que apoyara a los estudiantes para que consigan sus objetivos

de aprendizaje personales y que incrementen su autoaprendizaje. (32)

4.6.5 Cognitivismo.

Juego interactivo se entiende como aquella actividad cuyo objetivo pretende lograr
diversion y entretenimiento de quien lo desarrolla. “los juegos ayudan a construir una
amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensaria”. Es decir, el juego
es una actividad que el ser humano practica a lo largo de toda su vida, haciendo necesario

un proceso evolutivo asociandolo al desarrollo de estructuras de comportamiento social.

Es asi, como el mismo Piaget lo describe, siendo evidente que el juego es un facilitador
el enriguecimiento y desarrollo de ambientes de aprendizaje auspiciando el
fortalecimiento de los procesos formativos, integrando las estrategias mediadas por el
juego. No cabe duda de que en el juego el papel del estudiante es significativo, pero para
llevar a cabo esta participacion y apropiacion las instituciones educativas se requieren

gue dispongan de espacios educativos enriquecedores. (33)

4.6.6 Internet.

Comprende el conjunto de todas las redes de conexion a nivel mundial que de manera
descentralizada permite la comunicacién y conexion de todo el mundo, mejor llamada
Red global. Desde su creacion en la década de los 60 hasta la actualidad ha permitido la

transmision de comunicacion de informacion desde cualquier parte de mundo de manera
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casi inmediata y por lo tanto se ha convertido en una herramienta indispensable para la

sociedad.

Un aspecto importante ha sido el avance de la tecnologia a nivel del internet que en la
actualidad ha permitido el acceso casi universal al mismo y desde cualquier dispositivo
movil; no solamente desde una computadora; esta accesibilidad ha permitido que el uso
de aulas y entornos virtuales se haga mas sencillo y se incluya significativamente en las
herramientas de los docentes pues para poder hacer uso de las herramientas virtuales
se requiere de internet y para ellos se debe entender de manera basica y general como
surge esta tecnologia que permite conectar personas e informacibn de manera
simultanea en espacios diferentes. Internet nace por necesidades tanto cientificas como
militares en Estados Unidos, en primer lugar, el lanzamiento de artefactos espaciales, su
manejo y monitoreo de manera precisa requiere de un sistema igualmente eficiente y
eficaz, sin mencionar el hecho de las acciones soviéticas que “desafiaban” a los

norteamericanos. (34)

Por otro lado, estaba la preocupacion en el ambito militar de poder mantener las
comunicaciones bajo cualquier escenario que pudiese darse en un enfrentamiento o al
sufrir un ataque nuclear, por ejemplo. Situaciones como las anteriormente mencionadas
impulsaron a que se desarrollaran una tecnologia tan efectiva como lo que conocemos

hoy en dia como internet. (34)

Esta herramienta se ha convertido en una necesidad universal y por lo tanto en el area
de la salud ha sido de vital importancia para el desarrollo y transmision del conocimiento
a nivel mundial entre todos los profesionales de la salud desde cualquier lugar, ha
permitido que mediante el uso del mundo virtual todos los conocimientos y avances en
medicina por ejemplo puedan ser adquiridos y usados como una fuente de informacién

importante.
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4.6.7 Mesas Quirurgicas.

Es muy importante nombrar que es indispensable la organizacion del instrumental, ya
gue esto permite que el material se mantenga en orden y jerarquizado por funciones,
tamanos y grupos. Este tipo de practicas hacen posible evitar negligencias, como 0bitos

quirdrgicos.

Existen dos tipos fundamentales de mesas en el quir6fano entre las que encontramos:

Mesa de reserva o rifidn: Mesa metdlica con forma semicircular, en ella se coloca el
paqguete de ropa al inicio del procedimiento y luego de abrir el paquete quirdrgico y circular

el instrumental especializado e insumos, permite la organizacién de estos.

Mesa basica o de mayo: Se caracteriza por tener una altura variable, que debe
qguedar al nivel de la altura del instrumentador, de manera que se facilite el acceso a lo
gue se va a dejar sobre la bandeja plana desmontable que la conforma, ya que alli, es

donde se coloca el instrumental basico de cirugia laparoscdpica, en este caso.

Estas mesas quirdrgicas, se deben cubrir con campos estériles, cabe aclarar que el
instrumental e insumos a utilizar deben estar estériles, verificados y completos, ademas
de organizados para al momento de iniciar el procedimiento quirurgico, se permita hacer
la apertura del paquete de ropa y asi mismo, se pueda circular el equipo basico de pinzas
y el especializado, al igual que los insumos necesarios para este procedimiento,

permitiendo evitar retrasos al inicio de la cirugia. (35)

4.6.8 Cirugia General.

Especialidad quirargica que implica las operaciones abdominales y no estéticas de la
mama, donde se incluye el sistema digestivo, la via biliar, el bazo, el pancreas, el higado,
pared abdominal, mama, entre otras. En la actualidad es tendencia su especializacion en

procedimientos como cuello, bariatrica y cirugia colorectal. (35)
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4.6.9 Cirugia Laparoscoépica.

Es la especialidad quirargica denominada minimamente invasivas, pues permite el
acceso a la cavidad abdominal mediante incisiones pequefias no mayores a 2 cm que se
convierten en puertos de ingreso de instrumental tubular disefiado para este fin. Por
medio de una cdmara, un lente y una fuente de luz el cirujano observa el interior de la
cavidad y opera basado en estas imagenes ademas de la insuflacion que tiene el
abdomen y permite la visualizacién y movimiento del instrumental dentro de la cavidad.
Por medio de esta técnica es posible realizar cualquier tipo de procedimiento en cirugia

general, urologia y ginecologia. (36)

4.6.10 Procesos en Instrumentacion quirdrgica en cirugia laparoscopica.

Comprende el conocimiento de la técnica en cirugia minimamente invasiva en conjunto
con la anatomia del &rea a operar, las patologias y las complicaciones. Se realizan todas
las acciones encaminadas al cumplimiento de los requisitos necesarios como insumos,
equipos especializados e instrumental especifico para la realizacion de una cirugia via
laparoscopia. El instrumentador es parte fundamental del equipo quirargico y vela por el
cumplimiento de la asepsia, antisepsia y de la organizacion y correcto desarrollo de la
cirugia, de tal manera que se apliquen los ideales de la cirugia minimamente invasiva y
se realicen correctamente y de manera pertinente los procesos en instrumentacion dentro

de la cirugia. (37)

4.6.11 Metodologia para la elaboracion del juego interactivo.

Tomado de: Modelo de produccién propuesto por la Direccion General de Recursos

Educativos (DGRE), fundamentado en las siguientes etapas:

Fase 1 Investigacion: Consiste en la construccion del objetivo general y analisis de

los estudiantes (caracteristicas, contexto, quehacer), se define la problematica y que
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necesidades reales son las que se quieren cubrir y planificacibn de los objetivos

especificos.

Fase 2 Disefio de informacion: En esta fase se constituyen los contenidos de
aprendizaje, se realiza el disefio de los contenidos, se plantean las actividades de

aprendizaje, creacion del ambiente, disefio de objetivos del juego.

Fase 3 Disefio de interaccién: Disefio del juego interactivo, teniendo en cuenta el
flujo de desarrollo, materiales a incluir para su interaccién y creacién del modelo para

hacerse una idea del producto final.

Fase 4 Disefio visual: Propuesta de estilo y graficos, disefio de todos los elementos

gue se van a necesitar para acoplarlo al ambiente real.

Fase 5 Validacion: Asegurarse que el producto final cubrira los requisitos necesarios

para su aplicacion especifica, cuando sea utilizado.

4.6.12 Herramienta Articulate.

Es una herramienta de autoria de e-learning que permite la creacion de contenido de
aprendizaje de manera electronica como cursos virtuales, cuestionarios, encuestas,
simulaciones entre otros. Articulate 360 cuenta con un grupo de 9 herramientas
encaminadas a la creacion de cursos de ensefianza que de manera sencilla puede
abarcar grandes elementos como imagenes de fondo, personajes, escenarios, controles

e iconos. (38)

4.6.13 Repositorio.

Un repositorio es un archivo central donde se depositan documentos en formato digital
cuyo material principal corresponde a materiales derivados de la investigacion cientifica

0 académica de una institucion como universidades, centros investigativos entre otros.
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Su objetivo principal es facilitar el acceso a la informacion a la comunidad vy visibilizar y

preservar documentos de investigacion. (39)

El repositorio de la Universidad El Bosque es una herramienta digital que mediante un
software crea una base de datos en donde se gestionan, almacenan, difunden y
comparten diferentes archivos y contenidos electronicos relacionados con la produccion
cientifica o contenidos académicos de quienes hacen parte de la institucién en diferentes
areas como docentes, estudiantes, tutores entre otros. Este tipo de herramientas digitales
permiten a la institucion brindar una disposicion util de los aportes académicos de los
integrantes de la universidad al mismo tiempo que genera una base de datos propia
institucional que gestiona informacion de ayuda para toda la universidad. El repositorio
de la universidad El Bosque cuenta con 5 opciones para el ingreso a sus documentos:
Coleccion patrimonial, editorial, formacion, investigacion, recursos educativos digitales.
(40)
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5. METODO.

5.1 TIPO DE ESTUDIO.

Revisidon y busqueda de articulos cientificos

5.2 CARACTERISTICAS DE BUSQUEDA DE ARTICULOS.

Articulos relacionados con estrategias de ensefianza aprendizaje, estilos de

aprendizaje y metodologias de ensefianza innovadoras basadas en TIC en educacion.

5.3 CRITERIOS PARA LOS ARTICULOS.

Temporalidad: Ultimos 10 afios

Idioma: Espafiol, Inglés y Portugués.

Paises: Todos.

Tiempo: 2009-2020

Tipo de articulos incluidos: Revisiones de la literatura, estudios experimentales,

estudios descriptivos, estudios cualitativos.

5.4 ESTRATEGIA DE BUSQUEDA.

Bases de datos: Google Schoolar, Scielo, Redalyc, ProQuest, Embase.

Palabras clave: Juego educativo, juego interactivo, TIC, estrategias educativas,
estrategias de ensefianza- aprendizaje, aprendizaje significativo, estrategias de
enseflanza en educacion superior, estrategia educativa, entorno virtual, didactica

universitaria, laparoscopia.

Ademas, se realizd6 busqueda de articulos relacionados para complementar la

busqueda.
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5.1 INSTRUMENTO.

Con base en las palabras clave seleccionadas y las bases de datos utilizadas para la
recoleccion de informacion se diligenciaron tablas de libre acceso que evidencian la
busqueda de informacion pertinente con todas las caracteristicas de la fuente de

informacion y relacion con la tematica.

5.5.1 Flujograma de busqueda de informacién.

Numero total de citas
identificadas inicialmente
en abstract
n=82

l

Numero de citas
eliminadas inicialmente
de Abstract
n=22

|

Citas evaluadas Full text Citas excluidas full text
—
n=60 n=8

|

[ Numero de articulos a

texto completo
elegidos
n=52

|

Articulos incluidos en
el trabajo
n=52

Fuente: Autor para fines de la investigacion
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5.6 CONSIDERACIONES ETICAS.

Para la realizacion del presente trabajo de grado se tuvo en cuenta la Resolucién 8430
de 1993 (68) la cual en el articulo 11 establece la clasificacidon de las investigaciones, de
tal modo que este trabajo correspondié a una investigacion sin riesgo por ser de tipo

documental. (41)

Los principios éticos que se tuvieron en cuenta para el desarrollo del presente trabajo,
en cuanto a la recoleccion de los datos, el método de andlisis, el manejo de la
informacion, uso apropiado de las referencias y socializacion; fueron los principios
rectores de la Politica de Propiedad Intelectual de la Universidad: Principio de buena fe,
Principio de favorabilidad, Funcion social, Principio de Prevalencia, Respeto a la dignidad
humana, Principio de responsabilidad de los creadores y Respeto a la propiedad

intelectual de la Universidad El Bosque. (42)
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6. RESULTADOS

Se seleccionaron 52 articulos que cumplian con los criterios de inclusion y a partir de
las palabras clave establecidas para la busqueda para bases de datos en espafiol (Juego
interactivo, TIC, estrategias educativas, estrategias de ensefianza- aprendizaje,
aprendizaje significativo, estrategias de ensefianza en educacion superior, estrategia
educativa, entorno virtual, didactica universitaria, laparoscopia) y en Inglés
respectivamente (Interactive, game, learning strategy, teaching, high education,

laparoscopic).

Gréfica 1. Ubicacién geografica de resultados

Nuamero de articulos por pais
1
12 11 2

Y
4 \ 2

13 2
= Costarica = Espana Brasil = Argentina
= Colombia Estados Unidos = Peru ® Venezuela
® Mexico ® China ® Ecuador = Chile

= Cuba

Fuente: Autor para fines de la investigacion

De acuerdo con el pais de origen Espafia presenta un mayor aporte con un
30.77%(n=16), le sigue Colombia con un 25% (n=13), Estados Unidos con un 7.69%
(n=4), México con un 7.69% (n=4), Brasil, Argentina, Costa Rica, Peru, Venezuela y
Ecuador con un 3.85% (n=2) cada uno y China, Chile y Cuba se identificé 1 (n=1) lo que
corresponde a un 1.92%
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Gréfica 2. Ubicacién geografica de resultados por continente

Numero de articulos por continente
42
35 °
28
21
14 =

~N

America Asia Europa

Fuente: Autor para fines de la investigacion

Para brindar otra perspectiva a nivel global, de acuerdo con el continente de origen se
encontr6 América con un 67.31% (n=35), Europa con un 30.67% (n=16) y Asia con un
1,92% (n=1).

Gréfica 3. Resultados obtenidos segun el idioma

Numero de articulos por idioma

= Espafiol ® Ingles = Portugués

Fuente: Autor para fines de la investigacion

De los 52 articulos un 86.54% (n=45) estan escritos en Idioma Espafiol, el 9.62% (n=5)
en inglés y un 3.85% (n=2) en portugués.
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Gréfica 4. Resultados obtenidos segun el afio.

Numero de articulos por afno

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

ORNWHUIONIOO

Fuente: Autor para fines de la investigacion

Teniendo en cuenta el momento del tiempo de publicacion de los articulos se encontro
gue un 25% (n=13) son del 2016, 17.31% (n=9) cada uno del 2017 y 2019, 11.54% (n=6)
del 2009, 9.62% (n=5) del 2018, 7.69% (n=4) del 2010, 3.85% (n=2) cada uno del 2013y
2014y 1.92% (n=1) cada uno del 2012 y 2015.

Gréfica 5. Resultados obtenidos segun tipo de estudio.

Nuamero de articulos por tipo de estudio

25 B Estudio cualitativo
21
20 B Modelos
pedagogicos
15 ® Revision de
literatura
10 W Estudio
experimental
5 ® Estudio descriptivo
0 ® Otros

Tipo de estudio

Fuente: Autor para fines de la investigacion
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Segun el tipo de estudio un 40.38% (n=21) son revision de literatura, 19.23% (n=10)
otros estudios como cohorte, prospectivo, cuantitativo; 13.64% (n=7) estudio descriptivo,
11-54% (n=6) Modelos pedagdgicos, 7.69% (n=4) cada uno estudio cualitativo y estudio

experimental.

Teniendo en cuenta que el trabajo pretende identificar la busqueda de informacién
necesaria sobre el uso de un juego interactivo como estrategias de ensefianza
aprendizaje fue posible determinar que son varios los aspectos a tener en cuenta para la
realizacion de este recurso y para garantizar su eficiencia al aplicarlo los estudiantes de

Instrumentacion Quirargica de la Universidad EI Bosque.

En primer lugar, es importante contextualizar los contenidos en el enfoque del
programa objetivo, como Instrumentacion Quirdrgica, a pesar de que la informacion sobre
la educacién en la profesion es limitada, la historia y evolucion debe ser mencionada para

comprender el contexto de esta.

Por otra parte, es indispensable conocer las teorias del aprendizaje, pues en base a
estas es que ha sido posible desarrollar a través del tiempo las nuevas metodologias y
pedagogias para la educacion, y asi mismo generar nuevos espacios y herramientas para
los docentes y estudiantes que les permitan mejorar sus procesos de aprendizaje, innovar

en educacion y garantizar una formacion en educacion superior de calidad. (24)

Finalmente es importante incluir en la busqueda y en el desarrollo del proyecto a los
estilos de aprendizaje en sus diferentes clasificaciones y perspectivas pues es de esta
manera que se puede crear nuevos recursos educativos que apunten al aprendizaje de

cada uno de los estudiantes independientemente de sus formas diferentes de aprender.
Una buena estructuracion de los estilos de aprendizaje permite brindar de manera
optima cantidad de informacion para orientar la capacidad creativa y adquirir

conocimientos necesarios para enfrentarse a los problemas que propone la sociedad.
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En la actualidad la educacién superior plantea grandes exigencias y por lo tanto es
necesario encontrar las respuestas efectivas, es por esto que se necesita que los
docentes incursionen en el disefio de estrategias didacticas estructuradas con diferentes
contenidos que apunten en la mejora de conocimientos, habilidades, experiencias y
relacion con el mundo real; pues estas caracteristicas son las que hoy en dia deben hacer
parte esencial de la formacién de los profesionales aptos para enfrentarse a la sociedad
actual. (43)
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7. DISCUSION

Como resultado de la revision y busqueda de articulos cientificos relacionados con las
estrategias de ensefianza aprendizaje y didacticas de ensefianza en la educacion
superior, se encontraron 52 articulos que cumplen con todos los criterios de seleccion e

inclusion.

Esta investigacion tuvo como proposito identificar la busqueda de informacion
necesaria para validar el juego interactivo en arreglo de mesas de cirugia laparoscopica
como estrategia de ensefianza aprendizaje para estudiantes de Instrumentacion
Quirargica por medio de la busqueda y revision de diversos articulos en bases de datos
como Google Schoolar, Scielo, Redalyc, ProQuest, Embase. A través de esto fue posible
la recopilacion de informacion que identifica la informacion necesaria para realizar un
recurso didactico como estrategia de ensefianza aprendizaje y su importancia en la

educacion universitaria.

Teniendo en cuenta la investigacion con respecto a las estrategias de ensefianza
aprendizaje, fue posible determinar que es necesario tener diferentes bases de
conocimiento en todos los aspectos educativos como: Las teorias del aprendizaje, las
estrategias de ensefanza, las estrategias de aprendizaje, los estilos de aprendizaje de
los estudiantes, las variables para tener en cuenta en la creacion, desarrollo e
implementacion de un recurso didactico virtual en un entorno virtual de aprendizaje. Solo
teniendo en cuenta todos los aspectos anteriormente mencionados sera posible lograr un
recurso educativo de calidad que garantice la formacién integral de los profesionales y

gue se adapte a la evolucion de la educacion y de la sociedad por medio de la Innovacion.
Los recursos didacticos digitales son una necesidad actual en el ambito educativoy a

través de los afios ha ido reestructurdndose para cumplir con los retos diarios de la

educacion superior, que avanza a la par con la aparicion de nuevas tecnologias que
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hacen parte fundamental de la vida de los estudiantes en la actualidad, y por lo tanto se

vuelven parte de su diario vivir.
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8. CONCLUSIONES

La Busqueda de informacion con respecto a los tipos de estudio identifica a los
estudios de tipo revision de la literatura como los mas utilizados en temas de estrategias
enseflanza aprendizaje y educacion superior, seguido de otros tipos y estudios
descriptivos. Esto demuestra que el tema investigado, aunque principalmente esta
basado en revisiones cientificas de la literatura de los temas, también tiene amplias
formas de estudiarse y relacionar la importancia y el uso de estas estrategias didacticas

en la educacion.

La Busqueda de informacién con respecto al idioma determind que la lengua espafiola
es la mas utilizada en la investigacién y escritura de teméaticas relacionadas con
educacion. Es en espafol en donde mas informacion acerca de las estrategias de
ensefanza aprendizaje puede encontrarse, en las diferentes bases de datos consultada;
dando asi a la lengua espafiola un valor importante por encima de otros idiomas en su

influencia en la educacion.

La Busqueda de informacion con respecto al pais de origen de la investigacion sobre
los temas describio a Espafia como el pais que mas encamina sus investigaciones hacia
la educacion y por lo tanto mas aportes le brinda a esta; sin embargo, Colombia en
segundo lugar demuestra que, a pesar de ser un pais no desarrollado, esta contribuyendo

e incursionando en innovacion e investigacion en educacion.

La busqueda de informacién de acuerdo con el momento del tiempo estipulado entre
los dltimos diez afios establecié que entre el 2016 y 2019 se realizé mayor investigacion
sobre el tema de estrategias de ensefianza aprendizaje y educacion, esto puede ser
ejemplo de que precisamente en los ultimos afios debido al fortalecimiento de las TIC en
la educacion ha sido necesario aumentar la investigacion e innovaciéon en estos temas.

Finalmente fue posible Identificar la informacion necesaria para tener como base al

momento de la creacion, desarrollo e implementacién de un juego interactivo sobre
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arreglo de mesas en laparoscopia como estrategia de enseflanza aprendizaje para

estudiantes de Instrumentacion Quirdrgica de la Universidad El Bosque.
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9. RECOMENDACIONES

A LA UNIVERSIDAD EL BOSQUE

Continuar en la mejora permanente con base a las TIC en sus estrategias pedagoégicas
y programas académicos, brindando a los docentes de la universidad capacitaciones
sobre nuevas estrategias didacticas en entornos virtuales de aprendizaje, creacion de
recursos interactivos virtuales y calidad en la formacidén universitaria en temas de

innovacion.

AL PROGRAMA DE INSTRUMENTACION QUIRURGICA DE LA UNIVERSIDAD EL
BOSQUE

Continuar con la investigacion sobre la profesion, en creacidon de recursos didacticos
interactivos virtuales para robustecer la formacién en el programa y fortalecer habilidades
docentes y de estudiantes en entornos virtuales y contribuir en el aumento de informacion

cientifica de la profesion.

A LOS DOCENTES DE INSTRUMENTACION QUIRURGICA DE LA UNIVERSIDAD EL
BOSQUE

Permanecer en capacitacion constante en temas de educacion, aprendizaje
significativo, manejo de redes y entornos virtuales. Motivar su investigacion y basqueda
de informacion en la creacion de nuevas estrategias de ensefianza que suplan las

necesidades actuales de falta de recursos en la profesion.
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ANEXOS

Anexo 1. Articulos seleccionados Full Text que cumplen con los criterios establecidos.

No. 1
Titulo Estrategias didacticas creativas en entornos virtuales para el aprendizaje
Autor Marianela Delgado Fernandez
Arlyne Solano Gonzales
Pais Costa Rica
Afio de
publicacién 2009
Tipo Revista electronica “Actualidades investigativas en educacion”
Fuente / e
ubicacién https://bit.ly/2QPPgqc
Idioma Espafiol
Metodologia Estudio Cualitativo

Palabras clave

Estrategias didacticas, Entornos virtuales de aprendizaje, Ensefianza virtual, Plataforma Moodle

Descripcion

- Definicién de entorno virtual de aprendizaje

- Definicién de estrategias didacticas

- Definicién y tipos de estrategias de aprendizaje y ensefianza

- Identificar el rol del docente en la implementacion de entornos virtuales de aprendizaje y TIC

Conclusiones

Se debe generar un cambio en las estrategias tradicionales de ensefianza, y comenzar a asumir como
docentes roles diferentes y usos diferentes de las TIC como forma de ensefianza y facilitador de aprendizaje en
los estudiantes. El conjunto entre el docente, las plataformas, las TIC, los recursos informaticos las estrategias
didacticas fomentan el aprendizaje significativo en el estudiante.

relz(a:giglnesolﬁ el Incluye todas las _teméticas d? la relacién ent_re _entornos vir_t_uales y M_oodle y la aplicacion de las diferentes
proyecto estrategias de ensefianza y aprendizaje que se utilizan efectivamente en estos entornos.
No. 2
Titulo Propuesta de buenas practicas de educacion virtual en el contexto universitario.
Autor Cg_rlos Rul'z_ Bol’l'var
Alirio Antonio Davila
Pais Espafia
Afi
publigacl?én 2016
Tipo Articulo de revista
Fuente /
ubicacién https://bit.ly/35EXhDw
Idioma Espafiol

Metodologia

Aplicacion de modelo tecno-pedagdgico

Palabras clave

Buenas préacticas docentes, E-learning, Entorno virtual de aprendizaje, Calidad del e-learning, educacion virtual

Descripcién

- Propuesta a docentes de modelos que requieren algunos compromisos y buenas practicas de su
parte para el desarrollo adecuado del e learning por medio de plataformas virtuales para la
ensefianza.
- Propuesta basada en teorias del aprendizaje
- El e-learning se convierte en una herramienta con mucha importancia para la formacion de
generaciones universitaria basadas en las tecnologias de la informacién y comunicacién

Conclusiones

- Importancia de la calidad en la educacion sin importar el tipo de modalidad.
- El docente debe adoptar buenas practicas en la educacion para lograr la mejor gestion en el proceso
educativo
- Necesidad de intensificar los esfuerzos para lograr una educacion virtual de calidad

Cual es la
relaciéon con el
proyecto

Apunta al problema y marco teérico pues expone la importancia de la capacitacién docente en los procesos de
ensefianza de modalidad virtual ademas de incluir las teorias de aprendizaje y ventajas de las mismas.
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https://bit.ly/35EXhDw

No.

3

Titulo Desarrollo de una aplicacion web para el montaje de una mesa quirdrgica en el area de traumatologia
Autor Diego Tangarife Chalarca
Pais Colombia
Afio de 2013
publicacién
Tipo Revista de investigacién, desarrollo e innovacion
Fuente / ubicacién https://bit.ly/20gfSPf
Idioma Espafiol

Metodologia

Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Aplicacion web, Juegos serios, Instrumental quirdrgico, Entrenamiento quirdrgico

Descripcién

- La simulacién como herramienta didactica
- Trasladar espacios de laboratorio y quiréfano
- Simulacion en cirugia permite adquirir competencias necesarias
- Entornos multimedia destinados a la docencia

Conclusiones

Los juegos serios en los procesos de ensefianza y aprendizaje facilitan la creatividad y entendimiento de
conceptos; el uso de estos recursos permite aprender haciendo.

Cuél es larelacion
con el proyecto

Es un proceso similar en cuanto a tematica, plantea la importancia del uso de herramientas virtuales como
estrategia de ensefianza que incluyan la simulacién

No. 4
Titulo Estrategia didactica para la ensefianza de suturas quirdrgicas en instrumentacién quirdrgica
Autor Luz Mery Bricefio Salinas
Pais Colombia
Afio de 2016
publicacion
Tipo Trabajo de investigacion
Fuente / ubicacién https://bit.ly/2DhcVrv
Idioma Espafiol
Metodologia Estudio Experimental

Grupo experimental-Grupo control

Palabras clave

Didactica, sutura quirdrgica, estrategia, Aula-taller

Descripcion

- Las estrategias didacticas son actividades previamente escogidas y planificadas por el docente que
se adecuan a las necesidades acorde al contenido a desarrollar, y estas apoyan el proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Dichas estrategias deben ser atractivas y agradables para los
usuarios dados que ellos seran quienes tengan el contacto principal con las herramientas.

Conclusiones

Las estrategias de ensefianza son esos recursos que se utilizan para facilitar el proceso ensefianza-
aprendizaje. El papel del docente es fundamental y debe incluir la motivacién, promover el conocimiento y la
participacion. El aprendizaje para el estudiante debe ser agradable

Cuadl es larelacion
con el proyecto

- Uso de estrategias didacticas para ensefiar en instrumentacién quirargica
- Las estrategias didacticas influyen en el proceso cognitivo
- El aula-taller como estrategia didactica permite combina multiples aspectos como: Los sentidos, la
teoria, la practica y aprender haciendo logrando asi un aprendizaje éptimo
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https://bit.ly/2DhcVrv
https://bit.ly/2OgfSPf

No.

5

Efectividad de metodologia pedagdgica en técnicas de cirugia plastica y urolégica en

Titulo > e
Instrumentacion quirdrgica
Autor Semillero instrusoft- Fundacién universitaria del area Andina
Pais Colombia
Afio de 2019
publicacién
Tipo Articulo revista
Fuente / ubicacién https://bit.ly/34kaHUa
Idioma Espafiol
Metodologia Estudio experimental

Palabras clave

Programas informéaticos, Software, Cirugia plastica, Cirugia uroldgica, docentes, estudiantes,
Evaluacion, Instrumentacién quirirgica.

Descripcién

- Medos interactivos como herramientas utilizadas y aplicadas a la docencia.
- Programas informéticos desarrollados para fines didacticos
- Participacion activa del estudiante en la construccién de conocimiento
- Software pedagdgico para la ensefianza en instrumentacion guirdrgica

Conclusiones

No presenta conclusiones aun pues el estudio ain no ha concluido, sin embargo en resultados esperados
se plantea el ideal de mejorar la calidad académica de los estudiantes por medio de tecnologias informaticas
aplicadas como estrategias de ensefianza-aprendizaje

Cual es larelacion
con el proyecto

- El uso de recursos informaticos pedagégicos como software como estrategia de ensefianza para
instrumentacion quirdrgica, con el objetivo de lograr el aprendizaje 6ptimo y significativo de los
estudiantes.

No. 6
Titulo Teaching Surgical Instrumentation: Innovative Techniques
Autor Ammy. L Kennedy
Pais Estados Unidos
pu?)ﬂ(c)atjc?c’)n 2009
Tipo Articulo revista ELSEVIER- Perioperative Nursing Clinics
Fuente / ubicacién https://bit.ly/35vwv2Gb
Idioma Inglés
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Surgical instruments, Teaching instrumentation, Instruction design, Learning domains

Descripcion

- Instructivo sobre procesos y procedimientos basicos e intermedios para instrumentacién quirdrgica,
aplicandolo en el campo del pais como lo es la enfermeria, brindando herramientas sobre cémo
ensefiar tematicas en instrumentacion de manera facil y clara para que el estudiante comprenda y
aplique los conocimientos en la practica.

Conclusiones

- No presenta conclusiones exactas. Plantea que la manera correcta de ensefiar en instrumentacion
quirdrgica corresponde a practicas sencilla con conceptos que se puedan relacionar y le permitan
al estudiante o personal aprender relacionando y haciendo en la practica.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Ensefianza en instrumentacién quirdrgica relacionando la teoria con la practica
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https://bit.ly/35vv2Gb

No.

7

Titulo Metodologias que optimizan la comunicacién en entornos de aprendizaje virtual
Honorio Salmerén
Autor Sonia Rodriguez
Calixto Gutiérrez
Pais Espafia
Afio de 2009
publicacion
Tipo Articulo Revista Comunicar
Fuente / ubicacion https://bit.ly/2rsKVyd
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Comunicacion, aprendizaje colaborativo, entornos virtuales, aprendizaje interactivo

Descripcién

- Incorporacion de las TIC en los modelos de formacion en educacion
- La herramientas de ensefianza tecnoldgicas ofrecen un soporte innovador
- La comunicacion virtual en conjunto con la comunicacion semipresencial adquieren un papel
importante en la extension de clases fuera del aula.
- Ventajas del aprendizaje en modalidades virtuales

Conclusiones

Las experiencias en entornos virtuales de aprendizaje y entornos colaborativos evidencian una mejora en la
calidad académica de los estudiantes, en la aceptacion del modelo formativo, una mejora en habilidades
sociales y comunicativas y la motivacion individual por superarse a si mismo.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Uso de herramientas virtuales para la ensefianza.
- Demostrar las ventajas de entornos virtuales de aprendizaje para la ensefianza
- Combina entornos virtuales con entornos presenciales crea una relacion que optimiza y facilita el

aprendizaje
No. 8
Titulo El desarrollo de herramientas de apoyo para el trabajo colaborativo en entornos
virtuales de aprendizaje
Begofia Gros Salvat
Autor lolanda Garcia Gonzales
Pablo Lara Navarra
Pais Espafia
Afio de 2009
publicacién
Tipo Articulo de investigacién- Revista Ried
Fuente / ubicacién https://bit.ly/20jQJmJ
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Aprendizaje colaborativo, E-Learning, Entornos virtuales de aprendizaje, andamiaje

Descripcion

Sistemas de evaluacion y seguimiento de trabajo en entornos virtuales de aprendizaje

Adaptar la tecnologia para mejorar los procesos interactivos en la formacién en Linea.

La evolucion de los entornos virtuales de aprendizaje va evolucionando junto con las practicas
educativas.

Comunidades virtuales de aprendizaje centradas en las actividades, en la practica y en el conocimiento.

Conclusiones

Incidir en la dimensién pedagodgica, social y tecnolégica para que permita la completa aplicacion e
implementacion correcta de formacién en entornos virtuales de aprendizaje o entornos b-learning

Cual es larelacion
con el proyecto

-Herramientas necesarias para realizar correctamente la aplicacion de formacion y ensefianza en entornos
virtuales de aprendizaje
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No. 9
Titulo Hacia el aula virtual: Actividades de ensefianza y aprendizaje en la red
Autor Elena Barbera
Antoni Badia
Pais Espafia
Afio de
publicacién 2010
Tipo Articulo de revista Iberoamericana de educacion
Fuente / ubicacion https://bit.ly/2Dc1fX3
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Aula escolar, funciones educativas, educacion, comunidad virtual

Descripcion

- Aula virtual que ofrezca un conjunto de actividades Utiles para el profesor y los alumnos en la
integracion de conocimientos presenciales junto con ejercicios virtuales que se complementen
entre si.
- Ejemplos de organizacion de aula virtual y ejercicios virtuales
- Funciones educativas de aulas virtuales
- Dimensiones y actividades de ensefianza aprendizaje.

Conclusiones

- Recomendacion y orientacion para el uso de un aula virtual, en donde se tenga en cuenta
dimensiones como el nivel de interaccion, la estructura, el rol del docente, el rol del estudiante y el
tipo de actividades que pueden desarrollarse para fomentar el aprendizaje.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Entornos virtuales como herramienta indispensable en la actualidad para ser incluida en los
procesos formativos y curriculum escolares y universitarios
- Herramientas y caracteristicas del aula virtual y actividades para ser alli utilizadas.
- Enfocar el rol del docente junto con el estudiante en entornos virtuales de aprendizaje.

No. 10
. Los juegos interactivos como estrategia didactica para potenciar la competencia de resolucién
Titulo : ; ! : -
de problemas a partir de situaciones de la vida cotidiana
Autor Nasly del Pilar Diaz Cardenas
Pais Colombia
Afio de 2018
publicacién
Tipo Trabajo de investigacion- Postulado articulo
Fuente / ubicacién https://bit.ly/37C40ih
Idioma Espafiol
Metodologia Investigacién-accién

Palabras clave

No aplica

Descripcién

- Los juegos interactivos permiten aprovechar las posibilidades de percepcién del estudiante
- Los juegos interactivos facilitan el desarrollo de competencias que le permiten relacionar el
conocimiento previo con una practica y ademas ejercitar la memoria.
Utilidades y ventajas de los juegos interactivos como ejercicio de la imaginacién y acceso a otro
entorno.
- El papel del estudiante en el proceso de aprendizaje

Conclusiones

- Disefiar propuesta de actividades interactivas y ludicas favorece los procesos de ensefianza-
aprendizaje por medio de la relacién del conocimiento previo con contextos rutinarios y por lo tanto
significativos.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Aplicacion de juegos interactivos como herramienta de ensefianza aprendizaje
- Validacion de las ventajas de juegos interactivos en la ensefianza
- Rol colaborativo del docente con el estudiante
- Ventajas y pruebas de la aplicacién de estos recursos educativos
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No.

11

Titulo Impacto de las TIC en la educacién: Retos y Perspectivas
Autor Ronald. M Hernandez
Pais Pera
Afio de 2017
publicacién
Tipo Articulo de revisién- Propositos y representaciones
Fuente / ubicacién https://bit.ly/20NEP7M
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

TIC, educacién, retos, perspectivas

Descripcién

- Panorama a futuro de las TIC y su relacion con la educacion
- La tecnologia y el conocimiento como factores fundamentales en el desarrollo y transformacién
social
- Construir y consolidar un aprendizaje significativo a partir de la tecnologia

Conclusiones

-El acceso a las TIC se convierte en un requisito fundamental para la participacion en sociedad tecnoldgica
actual y por lo tanto en el aspecto educativo. La TIC establecen nuevos modelos de comunicacion y
transmision y aplicacion de informacién en la educacion.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Uso e importancia de las TIC en la educacion.
- TIC como herramienta fundamental en una educacion exitosa en la actual era tecnoldgica.

No. 12
Titulo Influencias de las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) en el proceso ensefianza- aprendizaje:
Una mejora de las competencias digitales
Autor Paola Marcela Hermosa Del vasto
Pais Colombia
Afio de
publicacién 2015
Tipo Articulo de revista Cientifica General José Maria Cérdova
Fuente / ubicacién https://bit.ly/20LUJvd
Idioma Espafiol
Metodologia Cuantitativa- Descriptiva

Palabras clave

Aprendizaje electronico, educacion, nuevos modelos de ensefianza- aprendizaje, TIC

Descripcién

- Altas demandas de una sociedad cada vez mas informatizada
- Uso de las TIC en las aulas de clase
- Percepcion de docentes y estudiantes sobre la implementacion de recursos informaticos en la
educacion.
- Identificar facilidades o restricciones de uso de TIC en la educacién

Conclusiones

- La educacién se transforma de manera positiva cuando se implementan correctamente las TIC
identificando sus ventajas y /o obstaculos de acceso.

Cual es larelaciéon
con el proyecto

- Uso de las TIC en la educacion
- Uso de las TIC como herramientas de ensefianza aprendizaje que facilitan los procesos educativos
y que avanzan junto con la tecnologia.
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https://bit.ly/2OLUJvd

No. 13
Titulo Didactica universitaria en entornos virtuales de ensefianza aprendizaje
Guillermo Bautista Pérez
Autor Federico Borges Saiz
Anna Forés
Pais Espafia
Afio de 2013
publicacion
Tipo Libro
Fuente / ubicacion https://bit.ly/2QSewfk
Idioma Espariol
Metodologia Estado del arte

Palabras clave

Didéactica, entorno virtual, ensefianza aprendizaje, universitaria

Descripcion

- Entornos virtuales de aprendizaje como herramienta fundamental en la sociedad actual de

informatica.
- Flexibilidad de los entornos virtuales de aprendizaje
- Construccion de las competencias necesarias para la sociedad del conocimiento
- Educacién que brinde herramientas y competencias necesarias para el mundo laboral

Conclusiones

El uso de entornos virtuales de aprendizaje amplia la visién de la educacion, incluye aspectos de
habilidades y competencias hoy en dia necesarias para la sociedad actual y permite la flexibilidad
en el acceso a recursos educativos informaticos.

Culal es larelaciéon
con el proyecto

- Uso de entornos virtuales de aprendizaje en la educacién.
- Competencias que se adquieren en el uso de entornos virtuales en la educacion

No. 14
Titulo El modelo educativo basado en competencias para la ensefianza del arte
Autor Raquel Rocha
Pais Venezuela
puﬁlr;gac::?én 2016
Tipo Articulo revista Educere
Fuente / ubicacion https://bit.ly/2KPRoKr
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Enfoque basado en competencias, arte, formacion profesional

Descripcién

- Como desarrollar una ensefianza que forma integralmente al futuro profesional
Replantear el modelo educativo tradicional implementando el modelo basado en competencias.
- Necesidad de analizar los distintos modelos de ensefianza
- Capacitacion de los docentes para la posterior aplicacion del modelo

Conclusiones

La sociedad actual requiere una educacion superior que vaya mas alla de la simple informacion,
sino que articule multiples factores determinantes que garanticen su formacion profesional integral.
Los docentes interesados en aplicar este tipo de modelos deben capacitarse y fomentar el uso del

mismo.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Formacién de competencias integrales para estudiantes de educacién superior
Modelos educativos basados en competencias y habilidades desarrolladas bajo diferentes
herramientas de ensefianza aprendizaje.
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No.

15
Titulo Evaluation of the Console in Acquiring Laparoscopic Skills through Video Gaming
Shreya Kulkarni
Autor Yash Kulkarni
Jonathan Bates-Powell
Pais Estados Unidos
Afio de
publicacién 2019
Tipo Articulo de revista
Fuente / ubicacién

https://bit.ly/2WybbmS

Idioma

Inglés

Metodologia

Estudio de cohorte

Palabras clave

Video Gaming, Laparoscopy, education, Laparoscopic Skills, teaching, learning

Descripcién

Implementacién de un videojuego disefiado para fortalecer las habilidades quirtrgicas en
laparoscopia.

Proceso evaluativo de habilidades por medio de un videojuego de simulacién quirtrgica que busca
reforzar conocimiento y destreza fuera del quiréfano.

Conclusiones

Se encontr6 una correlacion entre el video juego y el aumento y mejora de habilidades quirtrgicas
en laparoscopia.

Importancia de implementar otro tipo de juegos para validar también su influencia en la mejora de
habilidades en laparoscopia.

Cual es la relacion
con el proyecto

- Apunta a la justificacion pues muestra ejemplos de cémo el uso de juegos interactivos como un
videojuego tiene la capacidad de reforzar y mejorar las habilidades en laparoscopia a nivel médico.

No. 16
Titulo Estrategias de ensefianza: investigaciones sobre didactica en instituciones educativas de la ciudad de pasto.
Autor Fernando Vasquez Rodriguez
Pais Colombia
Afio de 2010
publicacién
Tipo

Libro Estrategias de ensefianza

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/2IRUt38
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de literatura — Estado del arte
Palabras clave

Aprendizaje, Ensefianza, Estrategia, Maestro, Método, Modelos pedagégicos

Descripcién

La didactica como valor agregado fundamental en la labor docente

Estrategias de ensefianza aprendizaje como factor importante en la construccion de aprendizajes
significativos

- Estrategias a partir de procesos cognitivos

Conclusiones

En la primera parte se presenta como conclusion que las estrategias de ensefianza deben partir de
un esfuerzo planificado por el maestro de manera que logre potencializar su manera de ensefiar y
por lo tanto facilitarle al estudiante la construccion de conocimiento.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Estrategias de ensefianza aprendizaje
Rol del docente en la creacién y aplicacion de estrategias de ensefianza

Caracteristicas y clasificacion de estrategias de ensefianza a partir de diferentes recursos.
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No.

17

Titulo Estrategias didacticas apoyadas en tecnologia
Autor Yolanda Campos Campos
Pais Colombia
Afio de
publicacién 2012
Tipo Documento de investigacion
Fuente / ubicacién https://bit.ly/2DhnTgx
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Estrategia, didactica, tecnologia, matematicas

Descripcion

- Metodologia de generacion de estrategias didacticas para la ensefianza apoyadas en la tecnologia
- Elementos de disefio, desarrollo y fundamentos teéricos para la elaboracion de ambientes basados
en tecnologia para la ensefianza didactica
- Ambientes innovadores de aprendizaje: Elementos y disefio

Conclusiones

- Mejorar la calidad de educacién requiere de esfuerzo colectivo e individual por parte del docente al
momento de realizar la creacién de un ambiente didactico como estrategia de ensefianza
aprendizaje en su aula de clase.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Formas innovadoras de ensefiar.
- Estrategias ensefianza aprendizaje
- Elementos que componen un ambiente innovador basado en tecnologia de ensefianza
- Efectividad de uso de recursos de tecnologia innovadores

No. 18

Titulo Tecnologias de informacién y comunicacion en instituciones de posgrado de salud:

Evidencias y estereotipos

Autor Maria Tereza Leal Calvacante et al.
Pais Espafia

Afo de

publicacién 2010

Tipo Articulo de revista de Universidad y sociedad del conocimiento

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/2QQG30k

Idioma

Espafiol

Metodologia

Estudio cuantitativo

Palabras clave

Tecnologia educacional, evaluacion, educacién de posgrado, educacion en salud pablica para profesionales

Descripcién

- Las TIC aplicadas a la educacion de ensefianza de carreras de ciencias de la salud.
- Métodos de ensefianza y estructura curricular en posgrados de ciencias de la salud
- Innovacion y colaboracién de las TIC en la ensefianza en ciencias de la salud

Conclusiones

- Reevaluar el uso del internet como plataforma de investigacion, los docentes conocen las TIC
como recursos para la ensefianza y apuesta al alto potencial de la tecnologia para ser incluida en
sus formatos curriculares y de ensefianza.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Uso de TIC para ensefianza
- El rol del docente en el uso de las TIC
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No.

19

Titulo El uso de las simulaciones en educacién médica
Jorge Palés Argullos
Autor Carmen Gomar Sancho
Pais Espafia
Afio de 2010
publicacién
Tipo Articulo de revista Educacion y cultura en la sociedad de la informacion
Fuente / ubicacion https://bit.ly/2KURUXN
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Simulacion, laboratorio de habilidades, centros de simulacion,
educacion médica basada en la simulacién

Descripcién

- Educacién médica basada en las simulaciones
- Las simulaciones ayudan a estimular y favorecer el aprendizaje
- Entrenamiento basado en la simulacién como herramienta importante para afrontar nuevos retos
en la educacién de ciencias de la salud
- El uso de simulaciones acorta el tiempo necesario para el aprendizaje

Conclusiones

- Establecer principios para una buena educacién basada en las simulaciones en donde el docente
planifique mediante objetivos, inclusién en el curriculum, evaluar las actividades desarrolladas.

Cuél es larelacion
con el proyecto

- Ambiente de simulacién para ciencias de la salud
- Ventajas probadas del uso de simulacion para la ensefianza.
- Acercamiento a contextos reales de practica para aprender haciendo y donde se puedan corregir
errores construyendo un aprendizaje significativo.

No. 20
Titulo El aprendizaje basado en juegos: experiencias docentes en la aplicacién de
la plataforma virtual "Kahoot"
Autor M. M. Moya Fuentes, M. Carrasco Andrino, M. A. Jiménez Pascual, A. Ramén Martin, C. Soler, Garcia; M., T.
Vaello Lépez
Pais Espafia
Afio de 2016
publicacién
Tipo Articulo de Jornada de redes de investigacion en docencia universitaria
Fuente / ubicaciéon https://bit.ly/35tQlb4
Idioma Espafiol
Metodologia Estudio cuantitativo

Palabras clave

Aprendizaje basado en juegos, Kahoot, Tic, Grado en Derecho, Grado en Magisterio

Descripcién

- Metodologias docentes que potencian el aprendizaje del alumno.
- Aprendizaje a partir de juegos interactivos que refuerzan y evalilan conocimientos
- Las TIC han generado un cambio en los entornos convencionales de formacién en educacion
- Respuestas personales en aulas virtuales

Conclusiones

- Los juegos interactivos permiten la inclusién en la moderna tecnologia en el aula, mejoran la
productividad individual pues le permite al estudiante autoevaluarse, satisfaccion al adquirir
habilidades y destreza

Cuél es larelaciéon
con el proyecto

- Uso de juegos interactivos en aulas virtuales como estrategia de ensefianza aprendizaje
- Validacién de ventajas en el uso de juegos interactivos para docentes y alumnos.
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No.

21

Titulo Tecnologias de la informacion y Comunicacion en las Organizaciones
Graciela Bribiesca Correa
Victor Hugo Carrillo L6pez
Alfredo Corona Cabrera
Autor Raul Esteban Cruz Quiroz
Yair Alberto Ramirez Chavero
Dora Alicia Reyes Echeagary
Rodrigo Torres Garibay
Pais México
Afio de 2016
publicacién
Tipo Libro Tecnologias de informacién y comunicacién en las organizaciones
Fuente / ubicacion https://bit.ly/37DbAZQ
Idioma Espafiol
Metodologia Revision literaria — Estado del Arte

Palabras clave

TIC, organizaciones

Descripcién

- Utilizar cada vez mejor la tecnologia en la era de comunicacion constante
- Impacto de las TIC en todas las organizaciones
- Conceptos bésicos involucrados en las TIC y su aplicacién
- Recursos TIC, productos y servicios a través de la web.

Conclusiones

- No presenta conclusion definida sin embargo brinda herramientas de conceptos basicos e
importantes para entender y aplicar las TIC en todas las organizaciones incluida la educacion

Cual es larelacion
con el proyecto

- Influencia de las TIC en la actualidad.
- Impacto del uso de las TIC
- Conceptos basicos para entender la aplicacién de TIC

No. 22
Titulo Video Coaching Improving Contemporary Technical and Nontechnical Ability in Laparoscopic Education
Chien- Hung Liao
Autor Chun- Hsiang Ooyang
Chih- Chichen
Pais China
Afio de
publicacién 2019
Tipo Articulo
Fuente / ubicacién https://bit.ly/2yFDIUZ
Idioma Inglés
Metodologia Estudio prospectivo

Palabras clave

Video coaching, laparoscopic education, video teaching, coaching review

Descripcién

- Aplicacion de un entrenamiento por video para ensefianza de habilidades en laparoscopia en
estudiantes residentes de un hospital.
- Evaluar las ventajas y desventajas de la educacion técnica y la no técnica.
- Evaluar si el entrenamiento por video contribuye al aprendizaje de procedimientos por
laparoscopia

Conclusiones

- Los residentes a quienes se les aplico el entrenamiento evidencian un nivel superior e
aprendizaje y habilidades en procedimientos en laparoscopia.

Cuél es larelacion
con el proyecto

- Apunta a la justificacién pues evidencia los resultados de la aplicacion de herramientas digitales
para la ensefianza de laparoscopia.
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No. 23
Titulo Student Perspectives of Technology use
for Learning in Higher Education
Nada Dabbagh
Autor Helen Fake
Zhicheng Zhang
Pais Estados Unidos
Afio de
publicacién 2019
Tipo Articulo de revista
Fuente / ubicacién https://bit.ly/2WBu0Wd
Idioma Inglés
Metodologia Estudio experimental

Palabras clave

Web 20, Social Media Technologies, Technology Use for Learning, Learning Technologies, Technology
Effectiveness, Personal Learning Environments PLEs, Higher Education.

Descripcién

- Estudiantes universitarios son evaluados para conocer a cuales métodos de estudio acuden para

aprender.
- Indagar sobre la percepcion de los estudiantes acerca del uso de elementos digitales para

aprender.
- Determinar cuéles son los recursos digitales con los que mas cuentan los estudiantes al momento

de intentar como aprender.

Conclusiones

- La manera de ensefiar debe reestructurarse para adaptarse a las nuevas formas de aprendizaje
mediante recursos en la web.
- Con las nuevas tecnologias y los dispositivos electronicos con los que cuentan los estudiantes se
hace necesario e importante usar recursos via web a los que todos pueden acceder

Cual es larelacion

- Apunta a la justificacién pues demuestra la perspectiva de los estudiantes frente a los recursos

con el proyecto digitales.
No. 24
Titulo Estilos y estrategias de ensefianza- aprendizaje de estudiantes universitarios de la Ciencia del suelo
Leticia Salomé Jiménez Alvarez
Nataly Vega
Autor Edwin Daniel Capa Mora
Natacha del Cisne Fierro Jaramillo
Pablo Quichimbo Miguitama2
Pais Ecuador
Afio de 2019
publicacién
Tipo Articulo
Fuente / ubicacién https://bit.ly/2WGINPB
Idioma Espafiol
Metodologia Estudio descriptivo

Palabras clave

Educacion superior; aprendizaje; método de aprendizaje; edafologia; Ciencias del Suelo

Descripcién

- Determinar los estilos de aprendizaje de estudiantes universitarios.
- Identificar los estilos de aprendizaje que mas impactan la ensefianza
- Identificacion de estrategias de ensefianza utilizadas para impartir la educacion, relacionadas con
los estilos de aprendizaje.

Conclusiones

- Identificar variables que influyen en el aprendizaje y los estilos de aprendizaje
- Es indispensable conocer los estilos de aprendizaje para poder generar una formacion integral.

Cudl es larelacion

con el proyecto

- Apunta a la justificacién y marco teérico al evidenciar los estilos de aprendizaje existente y
elegidos por los estudiantes universitarios.

79



https://bit.ly/2WBu0Wd
https://bit.ly/2WGINPB

No. 25
Titulo Evolucion histérica de la cirugia laparoscopica
Antonio Garcia Ruiz
Autor Leopoldo Gutiérrez Rodriguez
Jorge Cueto Garcia
Pais México
Afio de
publicacién 2016
Tipo Articulo de revisién
Fuente / ubicacién https://bit.ly/34n3dQ3
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Cirugia laparoscopica, historia, colecistectomia por laparoscopia

Descripcién

Revision completa del estado del arte de la cirugia laparoscopica desde sus inicios en la
antigiiedad hasta los avances obtenidos en la actualidad.
- Importancia de la cirugia laparoscopica en la medicina
Recomendacion para continuar investigando e innovando en cirugia minimamente invasiva

Conclusiones

La cirugia minimamente invasiva actual ha logrado honrar a los pioneros y primeros médicos que
incursionaron en la cirugia endoscopica, esta cirugia ha promovido una revolucién que se ha ido
adaptando a todas las subespecialidades de la medicina.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Estado del arte de la cirugia laparoscopica, historia y evolucion.
- Importancia de la laparoscopia, tema central de la investigacion

No. 26
Titulo Juegos serios: Alternativa Innovadora
Autor Joan Fernando Chipia Lobo
Pais Venezuela
Afio de
publicacién 2014
Tipo Articulo revista en linea CLED
Fuente / ubicacién https://bit.ly/381EJNs
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura- Estado del arte

Palabras clave

Juegos serios, aprendizaje, procesos cognitivos.

Descripcién

Investigacién sobre el uso de juegos serios en educacion caracterizados por escenarios reales
que pueden ser usados en cualquier plataforma.
Los juegos serios como herramienta en impulso de habilidades, destrezas y procesos cognitivos.

Conclusiones

Usar juegos serios en la educacién busca crear destrezas y habilidades en los temas y en
entornos digitales encaminados al aprendizaje.

Cuél es larelacion
con el proyecto

Uso de herramientas de ensefianza en medios digitales como juegos serios con el objetivo de
incentivar las destrezas, aumentar habilidades en escenarios reales.
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TICNo. 27
Titulo El E-Learning: Una respuesta educativa a las demandas de las sociedades del siglo XXI
Autor Roberto Baelo Alvarez
Pais Espafia

Afio de 2009

publicacién
Tipo Articulo de revista- Revista de medios y educacién
Fuente / ubicacién https://bit.ly/39talhE
Idioma Espariol
Metodologia

Revisién de la literatura
Palabras clave

TIC, e-learning, herramienta digital

- Uso de e-learning en la educacion superior que usada en conjunto como TIC se convierte en
Descripcion una herramienta de enseﬁanz_a no solamente ef(_ectiva sino actua_l}l modema que jun‘to con la
sociedad moderna va en continuo avance y le brinda a la educacién superior herramientas de

progreso y adaptacion-

El e-learning se esté consolidando como una nueva modalidad de formacién en la educacion

. superior pues permite que las diferentes universidades realicen la transicion de la educacién
Conclusiones g . . ;

tradicional hacia una nueva era mas moderna acorde con las nuevas necesidades de los
estudiantes en una era digital.

Cuél es la relacion -

con el proyecto .

Uso de e-learning y TIC como herramienta de formacién en la educacién superior.
Ensefianza y formacion en formatos digitales de la mano con las necesidades de los estudiantes

en la actualidad.
No. 28
Titulo Aplicacion de juegos digitales en educacion superior
Samaniego Ocampo
Autor Rosemary de Lourdes
Pais Ecuador
Afo de
publicacién 2016
Tipo Articulo de revista- San Gregorio. Dialnet
Fuente / ubicacién https://bit.ly/3cBW2bi
Idioma Espafiol
Metodologia

Estudio cuasi experimental
Palabras clave

Juego digital, trabajo colaborativo, interaccion, motivacion, integracion

Uso de juego digital para evaluar afianzamiento de conocimientos y relacién de habilidades en
S una asignatura determinada.
Descripcion - Estructura y funcionalidad de juegos digitales en la educacion superior.
- Aplicacion de test de conocimiento pre y post juego.

El uso de juegos digitales permite fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje al ser una
Conclusiones

herramienta de innovacion.
- Tener en cuenta el uso en educacion superior de juegos digitales de resolucion de problemas

Cual es larelaciéon Aplicacion de juego digital para evaluar una tematica en una asignatura, por medio de una
con el proyecto metodologia similar de test.
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No.

29

Titulo El uso de geo tecnologias como herramientas de ensefianza, en la ensefianza de geografia
Mikaele Aguiar Parente
Autor José Kelton Ribeiro
Antonia Helaine Veras Rodrigues
Pais Brasil
Afo de
publicacién 2019
Tipo Articulo de revista CC&T/ Universidad Estadual do Creara

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/2UjN63q

Idioma

Portugués

Metodologia

Estudio explicativo- Cuestionario semi estructurado

Palabras clave

Ensefianza de geografia, metodologia de ensefianza, Google earth

Descripcion

- Uso de Geo tecnologias (Herramientas, métodos, técnicas y procedimientos orientados a la
gestion geografica por medio de tecnologias) para facilitar la ensefianza de geografia.
- Uso de google earth como herramienta facilitadora para aprender geografia y obtener mejores
resultados en los cuestionarios.

Conclusiones

- Las geo tecnologias tienen una importancia metodolégica importante pues facilita el aprendizaje
y reconocimiento de los temas de geografia en educacién basica
- Es fundamental el uso de herramientas didacticas para la ensefianza
- El docente debe estar en constante capacitacion sobre nuevas tecnologia y metodologias de
ensefianza

Cuél es larelacion
con el proyecto

- Uso de herramientas virtuales, tecnologias, herramientas innovadoras para la ensefianza de
diferentes tematicas y comprobar su importancia en la facilidad de ensefiar y aprender.

No. 30

Titulo Herramientas virtuales como recursos didactico- pedagdgicos complementarios en enfermeria en el aula:

Una revisién sistematica de la literatura

Autor Viana Delaine Borin Gibeli
Pais Brasil

Afio de 2018

publicacién

Tipo Tesis de maestria

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/39myOmG

Idioma

Portugués

Metodologia

Revision de la literatura

Palabras clave

Educacién a distancia, herramientas virtuales, tecnologia, enfermeria

Descripcién

- Cambios significativos en la educacién atribuidos a las nuevas tecnologias.
- Cambios en la educacién promovidos por las TIC y su importancia en el proceso ensefianza-
aprendizaje
- Uso complementario de las herramientas de aprendizaje virtual para pregrado de enfermeria

Conclusiones

- El uso de las herramientas virtuales en la ensefianza para pregrado de enfermeria si es una
estrategia efectiva en interaccién y comunicacion

Cuél es larelacion
con el proyecto

- Uso de herramientas virtuales y TIC en la educacion superior en el area de la salud como
estrategia de ensefianza aprendizaje
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No. 31

Titulo Uso de la realidad aumentada como recurso didactico en la ensefianza universitaria
Julio Cabero Almenara

Autor Esteban Vazquez Cano

Eloy Lépez Meneses
Pais Espafia
Afio de 2018
publicacién
Tipo Articulo de investigacion/ Scielo

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/2QG70Dt

Idioma

Espafiol

Metodologia

Estudio exploratorio/ Investigacién- accién

Palabras clave

Educacion tecnoldgica, realidad aumentada, recursos didacticos, innovacién universitaria

Descripcioén

- Experiencia de educacion tecnologia con realidad aumentada en estudiantes de educacion
superior.
- Analisis de la funcionalidad, limitacién y posibilidad de la formacion en educacién con realidad
aumentada
- Revision de aparicion e influencia de las TIC en la educacion
- Influencia de la simulacién y realidad aumentada en la educacién

Conclusiones

- La utilizacion de objetos con base en la tecnologia aumentada en la educacion superior
despierta interés en los estudiantes.
- El uso de realidad aumentada en educacion fomenta escenarios formativos mas interesantes,
innovadores, colaborativos y creativos.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Inclusién de las TIC en la educacion y su efectividad en facilitar el aprendizaje y crear nuevos
espacios formativos

- Espacios de simulacién y acercamientos a la realidad resultan atractivos e interesantes para los
estudiantes generando una motivacion que fomenta el aprendizaje

No. 32
Titulo Modelo de produccién de videos didacticos para la modalidad presencia de la ensefianza universitaria
Autor Ricardo Vélez Amador
Pais Colombia
pu/?)?iga?:?én 2017
Tipo Articulo de revista de comunicaciéon SEECI

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/33M7E7z

Idioma

Espafiol

Metodologia

Modelo de produccion en tres fases: Cuantitativo, Cualitativo y de validacion

Palabras clave

Modelo, video, produccién audiovisual, didactico, ensefianza universitaria

Descripcién

- Modelo para la produccién de videos didacticos para la ensefianza en educacién universitaria.
- Importancia del procesamiento de didactica audiovisual en la educacion.
- Los medios audiovisuales dejan de ser Unicamente transmisores de informacion, sino que se
convierten en elementos de expresion.
- Impulsar la produccién de contenidos educativos digitales

Conclusiones

- El uso de medios audiovisuales como videos didacticos permiten avanzar en innovacién en la
educacion y fomentar habilidades de cognitivismo, creacion, relacién y relacion de conceptos.
- El cuerpo docente debe capacitarse y estar preparado para la produccién de este tipo de
recursos que son necesarios y Utiles en la educacion actual

Cuél es larelaciéon
con el proyecto

- Uso de diferentes didacticas y recursos digitales para la ensefianza en educacioén superior,
creacion de ideas de modelos en educacion innovadora.
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33

No.
Titulo Herramienta didactica para la ensefianza de contenidos y procedimientos en un curso universitario de
simulacién de eventos discretos
Autor Dario Weitz
Pais Argentina
Afio de
publicacién 2016
Tipo Trabajo investigacion/ Repositorio institucional
Fuente / ubicaciéon s
Idioma Espafiol
Metodologia Presentacién de software educativo

Palabras clave

Herramienta didactica, simulacién, eventos discretos, software educativo, animacion

Descripcién

- Descripcion de software educativo con elementos de animacion para facilitar la ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes de pregrado en ingenieria de sistemas en asignatura de
simulacion.

- Herramienta virtual tecnolégica educativa que permite el aprendizaje de conceptos,
procedimientos y métodos presentes en la asignatura
Fundamentacion en teorias vigentes en ensefianza multimedia apropiada para espacios
educativos en nivel universitario

Conclusiones

Los libros y textos no son medios suficientes para visualizar adecuadamente la aplicacién de
conceptos en simulacién por parte de los estudiantes.

De acuerdo a las falencias de los estudiantes naci6 la idea de crear un software educativo con
elementos de animacion que permitan facilitar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura,
demostrando que es una herramienta efectiva que suple necesidades de aprendizaje

Cuél es larelaciéon
con el proyecto

Uso de herramientas educativas didacticas virtuales por medio de herramientas como el software
y la animacién, creando un espacio mas familiar e interesante en donde el estudiante relaciona 'y

comprende los conceptos haciendo y aplicandolos.

No. 34
Titulo Objetos virtuales de aprendizaje como estrategia didactica de ensefianza aprendizaje en la educacion
superior tecnologica
Autor Sandra Lucrecia Carrillo Rios, Franklin Geovanny Tigre Ortega, Edith Elena Tubdn Nufez, Diego Sebastian
Séanchez Villegas
Pais Espafia
Afio de publicacion 2019

Articulo de revista cientifica mundo de la investigacion y del conocimiento

Tipo
Fuente / ubicacién s
Idioma Espafiol
Metodologia Revisién de la literatura, investigacién de campo, descriptiva, exploratoria, explicativa

Palabras clave

Ensefianzas, procesos, herramientas, tecnoldgicas, formacion

Descripcion

- Aplicacion de OVA como estrategia didactica en la educacién superior y sus efectos en los
procesos de ensefianza aprendizaje, junto con el uso de las TIC en el aula y fuera de ella.
Importancia de la capacitacion docente para la utilizacion de recursos tecnoldgicos concediendo la
oportunidad de que el docente mejore y genera estrategias didacticas pedagdgicas que eleven el
nivel de interés del estudiante por aprender.
- OVA para desarrollar procesos de aprendizaje interactivo, autbnomo, dinamico y personalizado

Conclusiones

- Multiples beneficios de los OVA en la educacion tanto para estudiantes como para docentes como
la interaccién y la accesibilidad
- Algunas de las metodologias usadas por los docentes en la actualidad carecen de recursos
tecnol6gicos como estrategia didactica en sus clases, lo que dificulta el proceso de aprendizaje de
los estudiantes

Cuél es larelacion
con el proyecto

- Creacion de recursos educativos virtuales educativos que faciliten el proceso de aprendizaje de
los estudiantes y generen en ellos el interés de aprender ademas de generar un aprendizaje
significativo basado en estrategias y recursos digitales didacticos.
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No.

35
Titulo El uso de los videojuegos como herramienta didactica para mejorar la ensefianza- aprendizaje: Una revision
del estado del tema
Angie Paola Roncancio Ortiz
Autor Marco Fidel Ortiz Carrera
Humberto Llano Ruiz
Magally Jhoanna Malpica Lépez
José Joaquin Bocanegra Garcia
Pais Colombia
Afio de 2017
publicacién
Tipo

Articulo de revista/ Ingenieria, investigacion y desarrollo

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/3amLGdV

Idioma

Espafiol

Metodologia

Revisién de la literatura

Palabras clave

Videojuegos educativos, ensefianza, aprendizaje, herramientas educativas, motivacion

Descripcién

La educacion como factor esencial competitivo, globalizado e interconectad. Es el pilar que debe
desarrollar no solo conocimientos basicos sino habilidades que capaciten a las personas para
desenvolverse en el mundo.

- Los videojuegos y el cambio de enfoque: De distraccion a valiosa herramienta
Experiencias particulares en la incorporacion de videojuegos en los procesos de ensefianza

Conclusiones

Los videojuegos son herramientas aptas para la resolucién de problemas de aprendizaje,
mejoramiento de habilidades motoras y cognitivas y la creatividad.
La ventajas de estos recursos deben estar por encima de las desventajas siempre y cuando se
les dé un enfoque educativo adecuado y enfocado a la ensefianza y fomentacion de aprendizaje
en los estudiantes

Cuél es larelacion
con el proyecto

Uso de elementos y herramientas didacticas virtuales y tecnologicas estilo juego como estrategia
de ensefianza aprendizaje en estudiantes

No. 36
Titulo El Econocity: Una experiencia de aprendizaje basado en juegos
Freddy Herrera
Autor Paul Pastén
Pais Chile
Afio de

publicacién 2016

Tipo

Articulo de revista/ Gestion de las personas y tecnologia

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/2WIFcSE

Idioma

Espafiol

Metodologia

Grupo control- grupo experimental

Palabras clave

Educacion virtual, aprendizaje colaborativo, aprendizaje basado en juegos

Descripcién

Experiencia de aprendizaje en estudiantes de educacion superior a través de un juego.
- Puntos de innovacion para el aprendizaje a través de juegos.
Disefiar e implementar un juego multimedia que sirva como herramienta de acercamiento y
aprendizaje de los temas de la asignatura de manera significativa.
- Acercar al estudiante mediante el juego a la realidad

Conclusiones

La experiencia del grupo experimental que tuvo acceso al juego produjo un mayor aprendizaje
reflejandose como un aprendizaje significativo
El grupo experimental comenta que prefieren una ensefianza mas didactica e interactiva como la
brindada por el juego

Cuél es larelaciéon
con el proyecto

-Uso de juegos virtuales como estrategia de ensefianza en estudiantes de educacién superior en
la busqueda de generar un ambiente de aprendizaje significativo y cercano a la realidad que
desarrolle no solo conocimientos sino habilidades propias.
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No.

37

El desarrollo de habilidades tedrico practicas en las carreras de medicina y enfermeria con la utilizacion del

Titulo )
software educativo
Autor René Arenas Gutiérrez, Katia Garcia Hernandez, Maritza Diaz Molleda
Pais Cuba
Afio de 2017
publicacién
Tipo Articulo de revista Cubana tecnologia de la salud

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/2QLi7e9

Idioma

Espariol

Metodologia

Estudio descriptivo, longitudinal y prospectivo

Palabras clave

Familia. Clasificacién, médulo interactivo, formacién integral

Descripcién

- Desarrollo de software para estudiantes de pre grado en Medicina y enfermeria, con el objetivo
de incluir recursos digitales en la educacién y basados en la necesidad de desarrollar mejores
héabitos, conocimientos y habilidades sobre las teméticas.
- Contribuir a la formacion integral de los estudiantes apuntando a mejorar su actuar profesional
- Elevar la calidad del proceso ensefianza- aprendizaje

Conclusiones

La implementacién del recurso multimedia demostré el perfeccionamiento de las habilidades teérico-
practicas de los estudiantes.

Cuél es larelacion
con el proyecto

- Creacion, desarrollo e implementacion de un recurso digital didactico y creativo para estudiantes
de educacion superior de ciencias de la salud que mejore habilidades, procesos y conocimientos
de manera didactica

No. 38
Titulo El cambio del paradigma educativo en la ensefianza de la cirugia laparoscopica
Ghiovany Alberto Garcia
Germéan Jiménez
Autor Arnold José Barrios
Raul Enriqgue Guevara
Juan Pablo Ruiz
Fredy Orlando Mendivelso
Pais Colombia
Afio de 2017
publicacién
Tipo Articulo de revision/Revista Colombiana de cirugia

Fuente / ubicacién

https://bit.ly/2xnNCnU

Idioma

Espafiol/Inglés

Metodologia

Revisién de la literatura

Palabras clave

Educacién médica, cirugia general, laparoscopia, entrenamiento simulado, educacién basada en
competencias

Descripcién

- La formacion quirdrgica del siglo 21 requiere cambios educativos basados en la tecnologia,
innovacioén y formacién por competencias y habilidades.
- Sistema educativo de aprendizaje de alta calidad requiriendo que los docentes quirdrgicos
desarrollen estrategias innovadoras para la formacién de cirujanos competentes
- Herramientas innovadoras educativas en conjunto con las practicas.
- Herramientas de educacion por fuera del quir6fano que refuercen puntos criticos de dificultad de
aprendizaje.

Conclusiones

- Los avances tecnoldgicos han llevado a reformular programas de educacion quirdrgica con el
animo de formar profesionales en salud competentes en respuesta a las necesidades actuales.

Cuél es larelacion
con el proyecto

- Herramientas educativas innovadoras en la formacion de profesionales de la salud.
- Formacién de profesionales en cirugia laparoscépica
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No. 39
Titulo Aprendizaje basado en problemas en el desa}[rollo de_competencias t_ransversales_ en programas del area de
la salud de educacion superior en Barranquilla- Colombia
Autor Carlos Ardila Duarte, _Alexar)der E Parody Mufoz, Leyn’Castro Vasquez,, Johana Acufia Sarmiento , Ada L,,
Carmona Martes, Emil Garcia Flérez ,Javier Castro Duran, Douglas Hurtado Carmona
Pais Colombia
Afio de 2019
publicacién
Tipo Articulo de revista/ Sociedad cubana de educadores de ciencias de la salud.
Fuente /ubicacion https://bit.ly/2R4wdrh
Idioma Espafiol
Metodologia Estrategia ABP
Palabras clave Aprendizaje basado en problemas, competencias, biologia, educacion superior.
- Aprendizaje basado en problemas como estrategia pedagogica en donde el estudiante es el
Descripcién -

protagonista de su propio aprendizaje

ABP como estrategia didactica para ensefianza en universidades

ABP Permite la construccion del conocimiento a partir de la union de varios saberes que se
organizan para responder frente a una probleméatica

Conclusiones

Percepcion alta de motivacion frente a estrategia ABP
Evaluar por competencias brinda informacién amplia relacionada con factores de aceptacion,
motivacion y eficiencia de las herramientas
Cuél es larelacion

con el proyecto

Uso de diferentes estrategias de ensefianza en educacion para generar en los estudiantes un
aprendizaje significativo y la aplicacién de todos sus conocimientos en resolucion de problemas
No. 40
Titulo Andlisis de los estilos de aprendizaje en estudiantes universitarios del area de la salud
Autor Mayela del R. Rodriguez Garza, Ma Francisca San Miguel Salazar, Joel Jiménez Villarea , Rex Issac Esparza
Oage
Pais México
Afio de 2016
publicacién
Tipo Articulo/ Revista estilos de aprendizaje
Fuente /ubicacion hitps://bit.ly/3aELNI5
Idioma Espariol
Metodologia Estudio descriptivo
Palabras clave Estilos de aprendizaje, estrategias de E-A, Educacion universitaria, Educacion médica, retroalimentacion
- Identificacion de estilos de aprendizaje de estudiantes de facultad de medicina para determinar
Descripcion )

estrategias de aprendizaje acordes
La identificacion de los estilos de aprendizaje constituye una herramienta (til para el disefio de
estrategias ensefianza- aprendizaje
En el contexto universitario es importante que los docentes no solo saber como ensefiar sino
entender como aprendes los estudiantes
Conclusiones

Diagnosticar los estilos de aprendizaje en estudiantes permite entender la manera en la que
aprenden con més facilidad y asi mismo desarrollar estrategias que apunten a estos estilos.
Realimentacion de préacticas docentes y su importancia en el desarrollo de herramientas que
ayuden en el aprendizaje de los estudiantes segun la facilidad de los mismos.
Cudl es larelacion .
con el proyecto

Identificar que los estudiantes tienen diferentes formas de aprendizaje y por lo tanto es necesario
que se generen nuevas formas y estrategias de ensefianza de manera que se puedan generar
aprendizajes importantes y significativos en los estudiantes.
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No. 41
Titulo Percepcion de los estudiantes sobre el valor de las TIC en sus estrategias de aprendizaje y su relacion con el
rendimiento
Autor Ana Garcia Valcéarcel Mufioz Repiso
Francisco Javier Tejedor Tejedor
Pais Espafia
Afio de
publicacién 2017
Tipo Articulo/ Red revistas cientificas de américa latina
Fuente /
ubicacién https://bit.ly/2UAfQoD
Idioma Espafiol

Metodologia

Andlisis de variables

Palabras clave

Estrategias de aprendizaje, rendimiento, TIC, estadistica no paramétrica, estudiante universitario.

Descripcion

- Factores que diferencian el rendimiento de estudiantes.
- Propuestas pedagdgicas para formar alumnos en técnicas de aprendizaje
- Estrategias generales del entorno académico: De ensayo, de elaboracion, de organizacion, de
control de compresion, de apoyo o afectivas.
- Identificar el potencial en educacién de las TIC y su importancia en el rendimiento

Conclusiones

- Los estudiantes con mayor rendimiento académico reconocen la importancia de las TIC en la
educacion y en su proceso de aprendizaje personal para alcanzar buenos resultados,
- Debe valorarse el uso de herramientas tecnolégicas para validar la eficiencia de las TIC en la
educacion
- Utilizar las tecnologias para la resolucion de problemas

Cuél es la . o L, . . . .
relacién con el - Estrategias de aprendizaje en educacion superior que involucran las TIC y su importancia para que
proyecto los estudiantes comprendan y aprendan y que esta sustentado por buen rendimiento académico
No. 42
Titulo Estrategias de aprendizaje y e-learning. Un apunte para la fundamentacion del disefio educativo en los
entornos virtuales de aprendizaje
Autor Manuel Esteban Albert
Miguel Zapata Ros
Pais Espafia
Afio de 2016
publicacién
Tipo Articulo/ Revista de educacién a distancia
Fuente / ubicacién https://bit.ly/2w9dZ Of
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura

Palabras clave

Meta cognicién, estilos de aprendizaje, estrategias de aprendizaje, e-learning, entornos virtuales de
aprendizaje, disefio educativo, objetos de aprendizaje, SCORM

Descripcion

- Los estilos y estrategias de aprendizaje en el disefio educativo de actividades e-learning en
entornos de aprendizaje

- Definir las caracteristicas de un estilo de aprendizaje que se adapte mejor a las herramientas e-
learning

- Fomentar el andlisis cientifico y practico de las diferentes herramientas de ensefianza aprendizaje
y adaptarlas segun estilo de aprendizaje

Conclusiones

- Realizar las estrategias de ensefianza en funcion de las actividades cognitivas que se quieren
impactar.

- Identificar la estrategia de ensefianza apropiada segun los diferentes estilos de aprendizaje no es
facil y requiere la busqueda de informacién y preparacién.

Cual es larelacion
con el proyecto

- Estrategias de aprendizaje en el disefio de actividades virtuales que ayuden a los estudiantes.
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43

No.
Titulo Experiencia de la formacion en salud publica con el uso de las tecnologias de la informacién 2007-2017
Autor Nelson Armando Agudelo Vanegas
Pais Colombia
Afio de 2017
publicacién
Tipo Articulo
Fuente / ubicacion hitps://bit ly/2X7KUXB
Idioma Espafiol
Metodologia Reflexivo- Constructivo

Palabras clave

Creatividad, didactica, formacion, conocimiento, innovacion, salud puablica, tecnologias.

Descripcién

La utilidad de las TIC para fortalecer el trabajo inter y transdisciplinario en salud publica
Modelo educativo orientado a un escenario donde todos los participantes estan involucrados

(Docente y estudiantes)
Diferentes practicas educativas que pueden ser articuladas con las TIC para mejorar las

estrategias de ensefianza en educacién superior

Conclusiones

-El éxito de la formacién e-learning puede medirse cuando los estudiantes que realizan las

actividades corresponden a la mayoria asignada.
- La formacién con TIC exige planificacién, organizacién y evaluacion que debe estar incluido en

un disefio de gestion por la institucién de educacion superior

Cual es larelacion

con el proyecto

. Uso de las TIC como recurso importante en la ensefianza de educacion en salud, profesionales
de la salud y su importancia para el aprendizaje

No. 44
Titulo Correlacién inherente de los estilos del aprendizaje y las estrategias de ensefianza-aprendizaje
Autor Maribel Aragén Garcia

Pais México
Afio de

publicacién 2016
Tipo Articulo de revista Iberoamericana de produccién académica y gestion educativa
Fuente /
ubicacién https://bit.ly/3cJtRgb
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de literatura- Estudio descriptivo

Palabras clave

Estilos de aprendizaje, paradigmas educativos, calidad educativa

Descripcion

Identificar que los estudiantes tienen formas diferentes de aprender y por lo tanto la educaciéon
debe adaptarse a estos estilos.
- Capacidades adaptativas para la éptima formacion de los educandos.
- Modelos de estilos de aprendizaje
- Criterios de clasificacion de estilos de aprendizaje

Conclusiones

Es fundamental distinguir las diferentes formas de aprendizaje y de acuerdo a eso establecer la
informacion y forma de impartirla

Identificar el estilo de aprendizaje apropiado para cada estudiante determina la manera correcta

de abordar los procesos educativos y evitar la reprobacién de materias

Cuél es la I . L L . L
relacién con el - Apuntq enla contrlbu_CIO'n de |nf0_rmaC|0n al marco tedrico ter_uendo en cuenta la relacu_)n Fje los
proyecto estilos de aprendizaje con la implementacion de estrategias de ensefianza aprendizaje.
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No. 45
Titulo Estrategias para trabajar la creatividad en la Educacién Superior: pensamiento de disefio, aprendizaje
basado en juegos y en proyectos.
Autor Carina Soledad Gonzélez Gonzéalez
Pais Espafia
Afio de 2014
publicacién
Tipo Articulo
Fuente / /bt Iv/2 D
ubicacion
Idioma Espafiol
Metodoloaia Metodologia b-learning que potencia las competencias transversales y profesionales a través del
9 aprendizaje basado en proyectos

Palabras clave

Creatividad, innovacion, aprendizaje basado en problemas, pensamiento de disefio, pensamiento visual,
generar ideas a través de juegos, pensamiento de juegos

Descripcion

- La importancia del trabajo colaborativo en la implementacién de estrategias en el aula y fuera de
ella
- Creatividad e innovacion aplicada a la metodologia de proyectos desde el aula o aplicados es ella
- Apoyo de las herramientas tecnoldgicas en la innovacion en las aulas
Como los juegos tienen un papel importante en la participacion , formulaciéon y cumplimiento de
objetivos

Conclusiones

Experiencias de innovacién aplicadas como estrategia para la apropiacion de los conocimientos
implementados a partir del uso de herramientas tecnolégicas.
Papel del docente en la respuesta por parte de los estudiantes, retos y gratificacion.

Cuél es la Esta involucrado con el marco tedrico, describiendo las herramientas tocolégicas que podemos
relacion con el tener en cuenta para generar estrategias de ensefianza aprendizaje dentro de las cuales describe
proyecto los juegos
No. 46
Titulo Juego simbdlico como estrategia didactica y aprendizaje en estudiantes de la Institucion educativa
integrada Juan Santos Atahualpa Chanchamayo
Autor Pucuhuayla Espinoza, Mirko Aceves
Pais Pertd
Afio de
publicacién 2019
Tipo Articulo
Fuente / ubicacion http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/9169
Idioma Espariol
Metodologia Investigacion cientifica de tipo correlacionar, empleando el método general cientifico

Palabras clave

Juego Simbdlico como estrategia didactica, El aprendizaje

Descripcién

Se determind la relacion entre los juegos como estrategias didacticas y aprendizaje

Conclusiones

El estudio permitié medir la relacion entre el juego como estrategia didactica y aprendizaje,
determinando que los estudiantes mejoraron el aprendizaje través de la implementacién del
juego.

Cuél es larelaciéon
con el proyecto

Esta relacionado con lo que se busca en el juego al implementarlo, la informacién encontrada se
puede incluir en la justificacion
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No.

47

Titulo Adquisicién de competencias a través de juegos serios en el area contable: un analisis empirico.
Autor . .
Araceli Mora, Mari Sol Calabor y Soledad Moya
Pais Espafia
Afio de 2018
publicaciéon
Tipo Articulo
Fuente / ubicacién https://doi.org/10.1016/j.rcsar.2016.11.001
Idioma Espafiol
Metodologia descriptiva

Palabras clave

Juegos serios, Simulacion, Generacion digital, Innovacién, Aprendizaje activo, Educacion superior,
Competencias

Descripcion

A partir de una experiencia docente se busco reflexionar sobre la implementacion de juegos
serios como estrategias que permitieran el uso de TIC y su utilizacion en los estudiantes ademas
de la percepcion de estos frente a la herramienta.

Conclusiones

Se pudo determinar la relacién entre un juego y el adquirir competencias, permitiéndose por
medio de la aplicacién del juego potenciar habilidades y capacidades.

Cuél es larelacion
con el proyecto

En relacion con el proyecto se habla acerca de los juegos como estrategia de ensefianza y la
informacion. se puede incluir en la justificacion y marco tedrico.

No. 48
Titulo L . . . . o e
Evolucion de los videos juegos: analogia como estrategia para ensefiar evolucion biolégica
Autor g . . . o
Angie Viviana Arango Martinez, Inés Andrea Sanabria Totaitive
Pais Colombia
Afio de 2018
publicacién
Tipo Articulo
Fuente /
ubicacién
Idioma Espafiol
Metodologia Enfoque cualitativo con alcance descriptivo que permitira valorar la estrategia de analogia para ensefiar la

evolucion biolégica

Palabras clave

Evolucién biolégica, video juego, analogia

Descripcion

En el trabajo de investigacion se evidencia que las analogias pueden ser una estrategia
adecuada para la ensefianza de la biologia, permitiendo al estudiante utilizar modelos mentales
personales, donde se aclara y da significancia al papel del docente como guia en el proceso

Conclusiones

Se implementd la estrategia de analogia, permitiendo evidenciar eficacia y contribucion a la
evolucién bioldgica, permitiendo a los estudiantes relacionar conocimientos previos con
conceptos y ademas la apropiacién de lo aprendido al relacionarlo con la evoluciéon de los videos
y juegos empleados para entender a la evolucion biol6gica.

Cual es la
relacion con el
proyecto

Este articulo puede ayudar en el marco teérico para reforzar las estrategias que permiten dar
significancia al papel del docente en este tipo de estrategias

91




No. 49
Titulo s . - . o . .
Aplicacion de juegos didacticos como metodologia de ensefianza: Una Revision de la Literatura
Autor Bryan Montero Herrera
Pais Costa Rica
Afio de
publicacién 2017
Tipo Articulo
Fuente / 5 _
ubicacion ~
Idioma Espafiol
Metodologia Busqueda en bases de datos, revisién de literatura

Palabras clave

Educacién, Juegos didacticos, aprendizaje, docentes, estudiantes, metodologia

Descripcion

Describe la evolucién de las metodologias conductistas, ademas relacionando la desmotivacion
y el aburrimiento con las metodologias tradicionales, por lo que genera ideas de nuevas y
mejores estrategias para que el proceso de ensefianza aprendizaje permita mejorase al aplicar
los juegos didacticos.

Conclusiones

Se demostrd que el papel que pueden llegar a demostrar los juegos utilizados como estrategia
de ensefianza aprendizaje, , se ha utilizado desde hace muchos afios en personas de diferentes
edades, permitiéndoles recrearse, divertirse, aprender y desestresarse,.

Cuales la
relacion con el Este articulo permitira ampliar el marco tedrico, la justificacién< y los objetivos
proyecto
No. 50
Titulo Multimedia educational tools for cognitive surgical skill acquisition in open and laparoscopic colorectal
surgery: a randomized controlled trial
Shariff U,
Kullar N
Autor Haray PN
Dorudi S
Balasubramanian SP
Pais Estados Unidos
Afio de 2017
publicacién
Tipo Articulo
Fuente / ubicacién https://bit.ly/2l aMA2e
Idioma Inglés
Metodologia Aplicacion de recurso digital

Palabras clave

Anterior resection, multimedia, education, surgical skills

Descripcion

- La ensefianza tradicional de habilidades quirdrgicas requiere multiples elementos como contar
con un espacio destinado para este fin.
- Aplicacion de una herramienta educativa multimedia para ensefiar e incrementar habilidades
quirdrgicas cognitivas en los estudiantes.

Conclusiones

- La aplicacion de la herramienta multimedia demostré el incremento de habilidades, mejor6 su
conocimiento en anatomia y se reconocié como una herramienta educativa util.

Cuél es larelaciéon
con el proyecto

Aplica al marco tedrico en cuanto a la aplicacion de recursos multimedia para educacion de
habilidades quirdrgicas, aplica al método para tener en cuenta de que manera es posible evaluar
un recurso multimedia.
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No.

51

Titulo Los jévenes, las TIC y primer afio en la universidad
Autor Alejandro Héctor Gonzales
Pais Argentina
Afio de
publicacién 2016
Tipo Articulo de revista
Fuente / ubicacién https://bit.ly/2ytJ1BE
Idioma Espafiol
Metodologia Revision de la literatura

Palabras clave

Tecnologia digital, Trayectorias, Inclusién, Jévenes, Mediacion.

Descripcion

- Presentacién de perspectiva de los jovenes en relacién con las TIC en su paso por la
universidad.
- Nuevos desafios a los que los docentes se enfrentan con la implementacion de las TIC.
- Identificar de qué manera se construyen hoy en dia los estudiantes en la universidad.
- Establecer y reconocer todas las modalidades de ensefianza

Conclusiones

- El docente universitario debe procurar brindar las herramientas necesarias que le permitan al
estudiante tener una relacién mas facil con la universidad y sus retos.
- Revisar las practicas de ensefianza constantemente de manera que se mantengan en constante
cambio y evolucién

Cuél es larelaciéon
con el proyecto

Apunta a la justificacién y problema pues plantea la perspectiva de los estudiantes frente al
aprendizaje en la universidad.

No. 52
Titulo Ventajas del uso de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje desde la 6ptica de los docentes
universitarios esparioles
Carlos Ferro Soto
Autor Ana Isabel Martinez Senra
Maria Carmen Otero Neira
Pais Espafia
Afo de
publicacién 2009
Tipo Articulo de revista
Fuente /
ubicacion https://bit.ly/3cfuCaN
Idioma Espafiol

Metodologia

Estudio evaluativo de perspectivas por medio de encuesta

Palabras clave

TIC, proceso ensefianza aprendizaje, EEES, ventajas

Descripcion

- Papel importante de las TIC en el proceso ensefianza aprendizaje en el entorno de educacién
universitaria.
- Innovacion en las formas de generar e impartir conocimiento
- Descripcion de las ventajas de las TIC desde la perspectiva de docentes universitarios que
aplican estas herramientas en sus asignaturas

Conclusiones

- Las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje permiten abarcar varios espacios como el
intercambio de informacion, flexibilizacion, creacién de entornos simulados y romper las barreras

presenciales.
Cuél es la L L .
relacién con el Apunta al marco teérico dando descripciones de las ventajas y usos de las TIC en el proceso
proyecto ensefianza aprendizaje del entorno universitario visto desde la vision de los docentes.
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