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RESUMEN

El proceso educativo mide parametros de ingreso, permanecia y egreso de los
estudiantes, pero existen altos nivel de desercidon, en México 23% de la
poblacién en edad universitaria se encuentra estudiando y el alto nivel de
desercion (72% de acuerdo con la OCDE) pone en controversia la perspectiva
para este nivel educativo. Con la pedagdgica emergente surgen alternativas
diferentes a las tradicionales que buscan modificar el proceso de ensenanza-
aprendizaje, la presente propuesta es para una de las asignaturas
transversales en todo plan de estudios, sin importar el area disciplinar de
formacion, la estadistica. EI Comic BioMate para la ensefianza de la
bioestadistica en la licenciatura de Enfermeria, presenta un proceso de
aprendizaje basado en problemas, donde se inicia con situaciones que el
alumno ya ha realizado de forma longitudinal en su vida escolar y después de
una serie de ellos se introduce la parte de formulas, o que permite entenderlas
mas facilmente en el desarrollo matematico; asi mismo proporciona un
aprendizaje invertido (resuelve de forma sencilla los problemas en su casa y
retroalimenta en clase), se ha realizado una prueba piloto con cuatro
estudiantes, los cuales resolvieron los dos primeros tomos, obteniendo una
calificacién promedio mayor a 9.0.

Palabras clave: comic educativo, bioestadistica, aprendizaje auténomo,
aprendizaje basado en problemas, storytelling.

INTRODUCCION

La educacion es un proceso dinamico y constante, en donde se deben buscar
estrategias que permitan establecer modelos de formacién de individuos; estos
procesos educativos se van transformando a través del tiempo y se deben de
aprovechar las nuevas tecnoldgicas para la construccidon de entornos de
aprendizaje diferentes que incorporen el desarrollo de nuevas estrategias
didacticas (Morado & Ocampo, 2019; Alirio, Africano, Febre & Carrillo, 2016).
Un componente importante es considerar aplicar un proceso educativo de
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acuerdo con el entorno social en que se desenvuelven los alumnos, por lo que
la educaciéon antes fundada en la adquisicion de conocimientos se basa ahora
en desarrollar competencias, lo que contempla el saber, pero también el saber
hacer, saber estar y saber ser (lglesias, 2019). Esta formacién presenta una
serie de problemas cuando se enfoca en el nivel superior.

En México los diferentes sistemas educativos enfocados a la formacion a nivel
superior presentan un alto indice de desercion escolar (Najera, 2018), por
ejemplo de acuerdo al Instituto Nacional de Estadistica y Geografia el 16.2% de
los adolescentes desertan de la escuela en el nivel medio superior (Financiero,
2018), asi mismo solo 23% de los jovenes entre 19 y 29 afios de edad se
encuentran realizando estudios universitarios, y de los que ingresan a la
universidad solo el 38% logran concluirla, entre las causas mas frecuentes de
desercion universitaria se encuentran: problemas econdmicos, crisis familiares,
situaciones de salud, maternidad, cambios de escuela o domicilio, conductas
de indisciplina, bajo rendimiento escolar, cuestiones laborales o insatisfaccion
académica, entre otras; por lo que es importante establecer estrategias para
mitigar este problema y en el caso del rendimiento escolar las tecnologias para
la educacion emergente pueden aportar a ello (Milenio, 2015).

Es importante tomar en cuenta cuatro dimensiones sumergidas en el proceso
educativo para disminuir los problemas de rendimiento escolar (Najera, 2018):
academia, pedagogia, de contenido -curricular y administrativas. En la
dimension pedagdgica es posible implementar estrategias emergentes para
disminuir el nivel de reprobacién y establecer condiciones diferentes para el
aprendizaje. Una de las materias que de manera recurrente reporta altos
indices de reprobacion y que se considera un detonante de la desercién son las
asignaturas de matematicas (Romero, 2014), sin importar la disciplina donde se
enmarque la licenciatura.

En este contexto, la estadistica es una materia transversal en todo plan de
estudios universitario, sin importar si es de Humanidades, Sociales, Ingenieria,
Ciencias, etc. Aunque el estudio de la estadistica se reconoce como algo
necesario, las dificultades que encuentran los estudiantes en esta materia los
llevan a tener un aprovechamiento académico inadecuado; de hecho, forma
parte de las asignaturas de matematicas con mayor indice de reprobacion en el
nivel superior. Si a ello se auna que muchas de las técnicas para ensefar
conceptos importantes de estadistica se centran en memorizar formulas vy
operarlas, en lugar de buscar una comprensién de conceptos y una aplicacién
de estos que le den sentido, el problema es mayor (Batanero, 2001).

La gran cantidad de posturas hacia la ensefianza de la estadistica abarcan
desde incorporar teorias de aprendizaje como  ontosemidtica,
socioepistemologia, constructivismo, etcétera, que buscan introducir cursos con
significacibn matematica y resolucion de problemas del contexto social del
estudiante que le den sentido a la materia. Hasta posturas didacticas que se
relacionan con el aprendizaje basado en casos o el aprendizaje basado en
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problemas, con la intencion de darle un sentido a los contenidos de estadistica
mediante aplicaciones en las carreras universitarias (Batanero, 2018).

La ensefanza de la estadistica, de acuerdo con Campos (2016), se basa en
tres competencias “alfabetizacion, razonamiento y pensamiento”, por lo que el
proceso de enseflanza aprendizaje debe de estar encaminada en estas
competencias. Las competencias genéricas estan enfocadas en el aprendizaje
del lenguaje y el fundamento matematico mientras que las competencias
especificas se encauzan al proceso del calculo estadistico (Iglesias, 2019). Una
condicion adicional se incluye cuando nos centramos en carreras del area de la
Salud, donde muchos de los alumnos eligen carrera esperando no tener ningun
contacto con las matematicas y la estadistica en particular. A pesar de que
para areas de especialidad en Salud Publica la bioestadistica forma parte
fundamental del programa educativo (Pria, 2016) ya que permitira a los
estudiantes la interpretacion y uso de los estadigrafos en los procesos de
metodologia de la investigacion (Mirabal, 2015), los resultados de
aprovechamiento no son muy alentadores, lo que ayuda a dimensionar la
complejidad del problema de su ensefianza en el nivel superior.

La bioestadistica es una asignatura aplicada a las areas de las Ciencias de la
Salud, estudios como los realizados por Fernandez, Molina, Garcia, Davila,
Gutiérrez & Martin (2018) en dos facultades de enfermeria de una universidad
espafola establece que el promedio de la asignatura corresponde a 6.38 con
una desviacion estandar de 1.15, por lo que las calificaciones se encuentran en
un intervalo de 5.23 a 7.56, considerado como un promedio bajo.

En los Ultimos afos se han realizado el disefio e implementacién de
herramientas de informacion como estrategias didacticas para el apoyo de la
ensefanza de las matematicas, en donde Martinez (2018) propone establecer
entornos didacticos para el desarrollo del aprendizaje a partir de problemas con
un enfoque colaborativo mediante el uso de las nuevas tecnologias, asi mismo
el aprendizaje basado en problemas permite un aprendizaje autbnomo en
donde el alumno debe de adquirir las habilidades para solucionar problemas de
forma graduar, teniendo interaccién entre pares, y el docente es el facilitador
(Paredes-Curin, 2016).

En este contexto, la propuesta de las tecnologias emergentes es una opcion
para contribuir a la problematica de la ensehanza y aprendizaje de la
bioestadistica en el nivel superior en carreras del area de salud. Como
mencionan Petit & Martinez (2007) “las tecnologias emergentes se diferencian
de las tecnologias modernas por su aplicabilidad incierta y una aceptacién
impredecible”. En particular porque los estudiantes tienen acceso a hojas de
célculo comerciales y de libre acceso y no requieren de dispositivos
tecnolégicos especiales o sofisticados, ademas con una conduccion adecuada
pueden acercarse a diversos tutoriales que le den sentido a los calculos que
realizan y finalmente como apoyo a su proceso educativo (Blink Learning,
2018; Dabbahg, Fake & Zhang, 2019). Aunque no se acostumbra a identificar
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al Comic educativo como una tecnologia emergente, por su disefio, concepcién
y distribucidén corresponde a esta categoria.

Por tecnologia emergente se entiende el acceso a las herramientas en la web
(eventos y cursos on-line, seminarios web, videos, tutoriales, wikis, etc.) y la
diversificacion de recursos en los dispositivos moviles, entre ellos: Realidad
Aumentada (RA), Realidad Virtual (RV), Sistemas Tutoriales Inteligentes para
movil (STI-m) y app, entre otros, los cuales ofrecen a los alumnos contenido
para estudiar a su propio tiempo y ritmo con enfoques autodirigidos bajo la
premisa de ser discutidos o analizados en el aula de clase (aprendizaje
combinado o blended learning) (Legon & Garrett, 2018). El seguimiento basado
en debates, criticas y analisis en el aula de clase refuerza la compresién del
tema, ademas que se incorporan herramientas de colaboracion y seguimiento
(Dabbahg, Fake & Zhang, 2019). El aprendizaje combinado aborda los
problemas de acceso, asequibilidad, personalizacion, tiempo de finalizacion y
calidad en la educacion superior (D2L, 2019).

Incluso en las tecnologias emergentes el docente debe de enfrentar la
problematica de plantear estrategias innovadoras en el proceso de aprendizaje,
por lo que la renovacion debe de ser constante y establecer nuevos procesos
de formacién constante, la evolucibn de estas innovaciones sigue una
distribucion normal (figura 1) y se debe de seguir por medio de evaluacion del
aprendizaje para determinar cada una de sus faces (Fidalgi, Sein-Echaluce &
Garcia-Penalvo, 2019).

TENDENCIAS DE INNOVACION EDUCATIVA
¢SE HABLA MUCHO Y SE HACE POCO?

(b)

EXPECTATIVA DE IMPACTO
O

b . el -
LB & 2 B |
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Flgura 1. Linea de tiempo del impacto de la innovaciéon educativa.
Fuente: (Fidalgi et. al., 2019).
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La figura 1 muestra un conjunto de tendencias que actualmente se estan
utilizando con distinto grado de intensidad en innovacién educativa. En busca
de estrategias didacticas dentro de la tecnologia educativa, el cémic desde su
creacion hasta la actualidad ha evolucionado considerablemente, las historietas
graficas se han llevado al cine, la televisidn, los libros y a la educacién, y
constituye una técnica para la ensefianza.

El comic es un recurso visual y dependiendo de la elaboracion también auditivo
y actualmente con los recursos tecnoldgicos puedes ser kinestésico, ya que se
puede transmitir de forma entretenida y agradable; y en experiencia de algunos
autores puede “ser usado con fines educativos para alejar la matematica de su
fama de aburrida y dificil” (Ledn, 2013), asi como un recurso pedagogico para
promover la creatividad y la capacidad analitica de los estudiantes a la vez que
aprenden o refuerzan conocimientos matematicos.

Suarez (2017) establece un conjunto de ventajas para el aprendizaje al utilizar
los comic: 1) desarrollar en los estudiantes competencias comunicativas
(reflexidon y pensamiento critico); 2) estimula la creatividad (rol de disenador y
toma de decisiones); 3) promueve el desarrollo del lenguaje escrito (capacidad
de sintesis) y la comprensién lectora (guion narrado que combina lenguaje
escrito e imagenes seriadas) en cualquier disciplina; 4) desarrollo habilidades
para la investigacion (indagacion y sistematizacion); 5) desarrollo cognitivo y
aprendizaje basados en el constructivismo; 6) aprendizaje colaborativo, social-
zacion y difusion del conocimiento.

El desarrollo de estrategias educativas en donde exista interaccién entre los
estudiantes en el mismo proceso de aprender permite un mejor anclaje del
conocimiento; en matematicas el estudiante es el protagonista de su
ensenanza, pero con una herramienta que plantea problemas y su solucién de
estos de una forma amigable, permite un mejor aprendizaje (Fernandez, 2017).
Gallegos (2007) al realizar un estudio sobre el impacto que tiene el cémic como
estrategia de aprendizaje en el area de las ciencias establece que el lenguaje
que se presenta, asi como la dinamica guiada de menor a mayor nivel de
conocimiento y la presentacion de personajes durante el transcurso de la
historia permiten un mejor aprendizaje. Finalmente, el uso de cdémics en las
aulas favorece la investigacion, ofreciendo una fuerte motivacion e implicando
un proceso de ensefianza aprendizaje significativo (Guzman, 2012; Ortiz,
2016).

METODOLOGIA

La tendencia a contar historias encaminadas al aprendizaje se denomina
storytelling (narrativa), es una herramienta creativa que ofrece una reflexion en
torno a un suceso (Mufiz, 2017), su uso se enfoca a grupos interculturales,
construir multiples emociones y promover diversos puntos de vista (Gaskins &
Sakaria, 2019); si bien es mas comun en el nivel elemental su transicién hacia
contextos educativos de nivel medio y superior como un paradigma reflexivo ha
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favorecido que la narracion sea incorporada como una herramienta de
aprendizaje dentro de diversas areas del conocimiento, con el fin de estimular
la habilidad del pensamiento critico en los estudiantes para fomentar la
autoevaluacion y transmitir experiencias reales relacionadas con la practica de
cualquier disciplina (McDrury & Alterio, 2003).

El storytelling (narracion) es el arte del uso del lenguaje, la comunicacion, la
emotividad, la vocalizacion, la psicologia del movimiento (ademanes,
gesticulacion y expresion) y la construccion abstracta de elementos e imagenes
de una historia en particular para un publico especifico (Mufiz, 2017). A lo
largo de su evolucion paso desde la novela, el cémic, el guion, la catedra y las
conferencias con versatilidad (ademanes y escenografia) hasta su adaptacién
particular para transmitir y comunicar un conocimiento especifico (Porcher &
Groux, 2013; Gaiman, 2016). Por su naturaleza y con el uso cada vez mayor de
la tecnologia sigue diferentes modalidades: storymaker (haciendo historias en
plataformas de edicidn), storyrocks (historias en rocas), kamishi (narrativa con
papel), narrativa visual digital o design thinking (realidad virtual o animacion) y
lego bloques o lego education (storystarter), entre otras (Feyman, 2019;
Ribeiro, Moreira & Pinto da Silva, 2014).

En el caso de las matematicas, se encuentran ejemplos interesantes
precisamente para el caso de la estadistica. Donde un profesor en Espana
elabora una historia donde se analiza cdémo una enfermedad en una regién
determinada se fue transformado y extendiendo a otros lugares, se relacionan
los conceptos conforme avanza la historia, lo que motiva a los alumnos a seguir
la secuencia e interesarse en el significado de los calculos estadisticos
(Roman, 2019).

El Storytellin tiene un método basado en cuatro “c”: establecer un universo
inicial que todos comprendan (contexto), enfatizar un acontecimiento imprevisto
(crisis), continuar con la narracidén de las acciones derivadas (cambio) y finaliza
con la situacidn especifica que refleje el aprendizaje adquirido de esa
experiencia (conclusién). En cuanto al papel del profesor toma una postura
abierta y dinamica al utilizar el recurso, es un narrador del conocimiento. Los
elementos del Storytelling van desde la forma de contar y exponer la clase
hasta la utilizacién de materiales digitales, la posibilidad de crear vinculos con
los estudiantes y superar las predisposiciones en materias como la estadistica,
ya que intervienen la memoria como medio de anclaje, las emociones que
enlazan la memoria y la comprensién y el pensamiento critico como resultado
de la conexién (Observatorio de Innovacién Educativa, 2019).

Asi, la efectividad de contar una historia cotidiana y veridica para los alumnos
que vaya enlazando conceptos matematicos basicos hasta llegar a conceptos
mas profundos fue la finalidad que retomamos de este tipo de materiales,
considerando su distribucion en fisico o en electrénico. En el disefio del comic
de bioestadistica Biomatec se consideraron los elementos basicos: vifietas,
bocadillos, textos y trama.
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En cuanto a su finalidad busca explorar el aprendizaje de la bioestadistica con
caracter exploratorio. Biomatec esta representado por un docente, el cual tiene
una imagen completamente amigable que lleva al estudiante en cada una de
sus paginas (figura 1), formando este parte esencial del comic considerado

como objeto de aprendizaje.

M

Figura 1. Biomatec, el profesor guia del Comic.
(Fuente: Elaboracion propia).

El comic Biomatec se compone de cinco capitulos. Cada uno de los capitulos
inicia con el concepto basico del tema que corresponde al proceso de
alfabetizacion, con un lenguaje sencillo y simple para los estudiantes, lo que
permitira el entendimiento de estos conceptos (figura 2). Después de cada
concepto se construye su explicacion con un lenguaje cotidiano, esto permite
un mejor proceso de razonamiento reflexivo (Campos, 2016).

W | MEDIA ARIMETICA

Es la sumatoria de cada uno de
los elementos del grupo, dividido
___ entre el nimero total de los
o~ mlsmos
S AESS @\-/\—/

Esto es muy sencillo, es cuando sacamos los promedios de
N & cualquier grupo de datos.
= e Si deseamos saber el promedio de nuestras calificaciones,
sumamos la calificacién de cada una de las materias y la
dividimos entre el total de ellas.
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Figura 2. Inicio de capitulo con la conceptualizacién del parametro
bioestadistico.
(Fuente: Elaboracion propia).

La comunicacion en las matematicas ha sido un area de conflicto para los
estudiantes por lo que es indispensable realizarla desde una perspectiva
cotidiana y gradualmente incrementar el numero de conceptos nuevos, pero
cerciorandose de que se entiendan correctamente los anteriores. El nivel
cognitivo adquirido permite que el alumno interprete los resultados de lo que
estd realizando y busque en donde mas se puede aplicar lo aprendido
(Ministerio de Educacion, 2018).

En Biomatec después de la parte conceptual se continua con un problema
tipico y recurrente, de los que el alumno ha desarrollo en diferentes periodos de
tiempo en distintos ciclos escolares (figura 3), que es obtener el promedio de
sus calificaciones.

Las calificaciones que Ana obtuvo en el

cuarto semestre de Enfermeria se ¥
encuentran en las siguiente tabla: L La suma de cada uno de
/ \ Y sus elementos es:
{ | o0 s { /,
\ / -
[ Wateria | _Cal =9
Anatomia 8 s 8+7+8+9+10+8+9+8=67
Genética A ‘
/ C N \ .
Farmacologia 8 e | ﬂ? \ El nimero total de la suma entre 8
7 X &) « que es el total de elementos.
Bioquimica 9 T =
Enfermeria 10 . d
Basica ortanto.
Clinica infantil 8
Saiud | X=67/8=8375 |
Ocupacional
Psiquiatria 8 Por lo cual el promedio de Ana de cuarto semestres

es de 8.37.

Figura 3. Ejercicio de calculo de la media.
(Fuente: Elaboracion propia).

El aprendizaje basado en problemas busca centrarse en el alumno orientandolo
a desarrollar sus propias competencias y habilidades para solucionar el
problema (Gutiérrez-Hernandez, Herrera-Cordova, Bernabe & Hernandez-
Mosqueda, 2016). Se recomienda trabajar en pequefios grupos (pares) para
fomentar el aprendizaje auténomo, pero también colaborativo y permitir su
propio ritmo de aprendizaje (Carcel, 2016). Los docentes son facilitadores, los
problemas son el foco de la actividad y estimulan el aprendizaje. Los problemas
vinculan el desarrollo de habilidades y permiten adquirir un aprendizaje
autodirigido (Paredes-Curin, 2016).
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En la siguiente seccion de Biomatec se coloca la formula correspondientes al
problema que se resolvid, explicando cada uno de sus componentes en forma
de pregunta y respuesta, posteriormente se realiza nuevamente un ejercicio de
forma sencilla que permite visualizar la relacién entre la formula y el
procesamiento de los datos (figura 4).

e {;:::it:—,:/f*‘ = S
i ~ I S
/;:::K Ahora, la expresiéon matematica A\ X = —
Qﬁ _ de la suma realizada esta dada:\ / mn
< por la siguiente formula: >/
—_ 711?5::,/
S :::;/
@@ Es el valor de cada uno de los
elementos que se presenta en el
Paura grupo.
V% ';] Cada uno de los valores es X
\e O
\ | Un nuevo ejercicio: Un grupo de personas de la tercera X;=80 X,=78
[ 4 o7 i edad tienen 80, 78, 75 y 70 afios. X3=75 X,;=70
(;2 /s
el ST, = 80+78+75+70=303
T i—1

.
3]

= 303/4

El valor de n es de 4, que es el total de los datos.

Por lo cual el promedio de la edad de la personas es de 75.75 afios

Figura 4. Explicacion de la formula estadistica después de realizar problemas.
(Fuente: Elaboracion propia).

Esta dinamica planteada como estrategia dentro del cémic permite incrementar
el nivel de visualizacién del alumno y fomenta el aprendizaje ludico (Fernandez,
2017); ademas si estdan organizados en parejas permite un aprendizaje
colaborativo donde cada miembro propone estrategias diferentes para la
solucion del problema que se presenta (Cruz, 2013), esto incrementa el
proceso metacognitivo del alumno. Posterior a los ejercicios iniciales se
introducen los modelos matematicos que permitiran entender de mejor forma
los pasos sin que el lenguaje sea tan brusco, para después pasar a un mayor
nivel de abstraccion y comprensién de los modelos matematicos y sus férmulas
(Carcel, 2016).

Después de efectuar el calculo de las medidas de tendencia central por medio
de la calculadora y realizar una serie de ejercicios, en Biomatec se les explica
cdémo realizarlos en una hoja de calculo en Excel (figura 5), es una serie de
cinco laminas en donde se les guia paso por paso por el procedimiento de
como colocar cada uno de los datos hasta la codificacion de las celdas para
calcular las medidas de tendencia central. Esto le permitira al alumno el uso de
la tecnologia en su quehacer diario como profesionista ya que en las Ciencias
de la Salud el manejo de software forma parte de la vida cotidiana en el
quehacer profesional (Cuellar, Cuellar, Mufios & Herrera, 2016; Arteaga,
Batanero, Contreras & Cafiadas, 2016).
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Activamos la celda continua con H

| a:r . ®] Retlenar + |caliori (Cuerpo) |v112 |v||As| A~ el raton —~
poger (PBomr ~ [N/ K S - (DAL «
i c2 AN fx Nz N 3
T A B ) E < W\
L T - Y colocamos esta codificacion: \ ( >
: ) oo ol /)
15 et =PROMEDIO(A1:A15) B3y
5 6 Rango Medio e
~s
I =
- - Se coloca de la celda A1 a la —
L - celda A15 con son las que - o~ \,\\ 5
= - contienen los datos para \‘me 2
=48
1l s calcular k ¢
16 I-'
17 L !
— 2 &

Figura 5. Calculo de las medidas de tendencia central en Excel.
(Fuente: Elaboracion propia).

Por ultimo, después década capitulo el alumno debe realizar una serie de
ejercicios complementarios, los cuales sirven como reforzamiento de lo
aprendido (figura 6).

Ejercicios Complementarios

De los siguientes ejercicios determina las medidas de tendencia central

1. En un centro de salud se toma el peso de cada uno de los pacientes, obteniendo los siguientes datos en

kilogramos
Lz-“; \ 78 66 80 61 87 78 45 77 61 60 59 72 76
\" 4 67 56 78 71 70 64 61 57 87 74 82 69 48
N “a n.a ’
\ 2. En la primaria «Morelos» se toma la talle de los nifios de sexto B, obteniendo los siguientes datos en
'S metros
1.02 1.05 1.10 1.09 1.01 1.05 1.08 1.10 1121 117 1.07 1.08
({
4\ 3. En el laboratorio de analisis clinicos se pesa cada una de las tabletas de una caja (30 tabletas) de é&cido
¥ acetil salicilico para determina la homogeneidad del peso, obteniendo los siguientes datos en gramos:
0.35 0.31 0.29 033 0.28 0.31 0.32 0.33 0.36 0.28
0.32 0.32 0.35 029 0.28 0.31 033 0.35 0.32 0.32

0.31 0.30 032 029 033 032 031 0.32 029 0.30

Figura 6. Ejercicios complementarios.
(Fuente: Elaboracion propia).

RESULTADOS
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El comic de Biomate contempla cinco capitulos que abarcan los contenidos
iniciales y basicos de un curso de estadistica para el area de salud (figura 7).
Cada capitulo inicia con la descripcion del estadistico en lenguaje coloquial,
luego un ejemplo tipico, posteriormente se introduce la notacién y el lenguaje
matematico, después la definicion formal y concluye con ejercicios que se
realizan en Excel paso a paso y luego la serie de ejercicios complementarios
para entrenar de manera auténoma.

1. Media Aritmética e ;“»: AT 2. Mediana
MEDIAS DE TENDENCIA
CENTRAL
e Y
3. Moda 4. Rango Medio

Figura 7. Temario de Biomatec.
(Fuente: Elaboracion propia).

El comic naci6 de la necesidad detectada en la Licenciatura en Enfermeria que
se imparte en el Centro Universitario Valle de Chalco, de la Universidad
Autonoma del Estado de México. Los alumnos muestran una falta de
disposicion para estudiar los contenidos de bioestadistica, no perciben la
necesidad de utilizar la estadistica en su ejercicio profesional y en las materias
posteriores de metodologia de la investigacidn, ni para presentar sus reportes
de Servicio Social obligatorio en el area de salud. Ademas, presentan los
indices de reprobacién acostumbrados en materias de matematicas.

Asi, que en cuanto a la aplicacién de Biomatec y valorar su uso en alumnos de
la Licenciatura de Enfermeria, se considerd realizar una investigacion
cuantitativa, experimental y de campo. Para ello se seleccionaron dos
estudiantes que reprobaron la materia de bioestadistica en el periodo 2019A, y
dos estudiantes mas que no habian cursado aun la misma materia, para una
prueba piloto.

Una vez que las cuatro alumnas exploraron los cinco capitulos contemplados
en el comic Biomatec, se compararon resultados a partir de sus aciertos en los
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ejercicios complementarios. De donde, para el primer capitulo sobre las
medidas de tendencia central las estudiantes que ya habian tomado el curso
obtuvieron 15/15 y 14/15 aciertos, mientras que las que no habian cursado la
materia obtuvieron 14/15y 12/15.

Cuando se les pregunté a las cuatro alumnas sobre la facilidad del material, la
claridad de las explicaciones y si cumplia su objetivo el comic de Biomatec la
respuesta fue satisfactoria enfatizando la utilidad de este recurso. Ademas,
solicitaron mas material al respecto para profundizar en los estadisticos, seguir
realizando ejercicios y sobre el uso de la estadistica en su ejercicio profesional.

El storytelling plantea un método de seguimiento de la actividad a través del
uso del comic hasta llegar a la retroalimentacion con el profesor. En este caso
no se reportan los resultados derivados de la opinion del profesor, pero queda
como una actividad a futuro el obtener la opinion de varios profesores y un
numero mayor de alumnos que interactuen con el recurso.

CONCLUSIONES

Contar una historia cotidiana y veridica a través de personajes siempre
permitira que los alumnos se vayan familiarizando con términos complejos que
requieren de un lenguaje matematico, por lo que el comic de Biomatec permite
enlazar la exploracion de conceptos estadisticos basicos hasta llegar
profundizar en su significado y ejercitar su uso, lo que cumple la finalidad del
cémic a partir de la metodologia del Storytellig.

Biomatec es una herramienta para la ensefianza de la bioestadistica en la
Licenciatura en Enfermeria que permite una comprension de la estadistica de
forma divertida y amigable para los alumnos, ademas de que constituye un
apoyo para el docente. Biomatec esta disefado en la educacién basada en
problemas permitiendo la solucion de dudas por parte de docente dentro del
aula para permitir al alumno realizar un aprendizaje autbnomo e incrementar su
nivel cognitivo en el aprendizaje de la estadistica.

La prueba piloto permite ejemplificar la propuesta de modelo de intervencion
didactica basada en tecnologias emergentes que incorpora tecnologia en el
proceso ensefianza-aprendizaje en el curso de bioestadistica con alumnos de
primer semestre de la Licenciatura en Enfermeria del Centro Universitario
UAEM Valle de Chalco. La propuesta se enmarca en el aprendizaje combinado
(blended learning) mediante un disefio instrumental y didactico fundamentado
en el storytelling que mide el uso de la tecnologia y la incorporacion de
conceptos (cambio conceptual) en estadistica.

Los resultados reportados en las cuatro alumnas muestran un grado de
aceptacion del comic Biomatec, los conceptos estadisticos explorados son
utilizados en los ejercicios complementarios, que se pueden realizar con el uso
de Excel o de manera tradicional. Desarrollar estrategias didacticas para una
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educacion emergente permitira impactar pedagogica y académicamente en la
problematica de la disminucion de la desercién escolar en el nivel superior.
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