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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo aplicar las Flash Cards y evaluar la experiencia
educativa; se tratd de un estudio de corte transversal y descriptivo; participaron 135
estudiantes de medicina matriculados en la catedra de Laboratorio Clinico; para la
generacion de las tarjetas se empled la aplicacion Quizlet que permite la creacion de
tarjetas por unidades de estudio; en una segunda etapa se evalué la experiencia frente
al uso de la estrategia didactica mediante encuesta validada. Los resultados mostraron
gue la mayoria de estudiantes consideran que las Flash Cards contribuyen “bastante” y
“mucho” al aprendizaje significativo pues involucran al estudiante en su autoaprendizaje,
motivan el autoestudio, favorecen la memorizacion y razonamiento clinico. En base a
estos hallazgos surge la propuesta de replicar esta estrategia didactica en otras
asignaturas y evaluar su impacto en el rendimiento académico mediante un pre y pos
test.

Descriptores: Técnica didactica; aprendizaje activo; autoaprendizaje; juego educativo.
(Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The objective of this research was to apply Flash Cards and evaluate the educational
experience; it was a cross-sectional and descriptive study; 135 medical students enrolled
in the Clinical Laboratory course participated; the Quizlet application was used to generate
the cards, which allows the creation of cards by study units; in a second stage, the
experience with the use of the didactic strategy was evaluated by means of a validated
survey. The results showed that most students consider that Flash Cards contribute "quite
a lot" and "a lot" to meaningful learning, as they involve the student in self-learning,
motivate self-study, favor memorization and clinical reasoning. Based on these findings,
the proposal arises to replicate this didactic strategy in other subjects and to evaluate its
impact on academic performance through a pre- and post-test.

Descriptors: Didactic technique; active learning; self-learning; educational game.
(UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

Conseguir el interés y mantener la atencidon de los estudiantes es uno de los principales
desafios que tienen los docentes universitarios para alcanzar los resultados de
aprendizaje esperados. El salto desde las metodologias tradicionales centradas en el
docente hacia las metodologias activas e innovadoras enfocadas en el estudiante, es el
reto en la actualidad pues la clase magistral expositiva sigue siendo la metodologia
aplicada por la mayoria de docentes sobre todo en las carreras de medicina. A lo largo
de la historia de la educacion, diversos autores como: Ausubel, Piaget, Vygotsky,
Rousseau, Montessori, entre otros; sugieren el protagonismo del aprendizaje por parte
del estudiante dando importancia a la creatividad y la autonomia; mientras que el docente
toma el rol de facilitador del proceso ensefianza aprendizaje; siendo esta la tendencia
educativa en la actualidad (Ledn-Diaz et al., 2020). En este sentido Bruzon-Viltres (2021)

sostiene que:

Las teorias de aprendizaje centradas en el alumno han promovido el uso de

las metodologias activas, que son valiosas herramientas para transformar la

docenciay el proceso de ensefianza aprendizaje. Esas son metodologias que

ponen al estudiante como centro del proceso, donde la docencia no gira en

funcién del profesor y los contenidos, sino en el alumno y las actividades que

éste realiza para alcanzar el aprendizaje.
En el contexto de la educacién superior, las universidades estan en constante mejora
continua, lo que demanda la modificacion de los curriculos en funcién de los niveles de
exigencias de un mundo globalizado y de la sociedad del conocimiento, es asi que en el
guehacer educativo universitario pueden emplearse las metodologias activas con la
finalidad de mantener el interés del estudiante en el tema que se aborda, apoyado
principalmente en el trabajo colaborativo que permite alcanzar efectivamente los
resultados de aprendizaje. Para lograr esta renovacion metodoldgica es necesario que el
docente se capacite y adquiera competencias para hacer frente a las nuevas exigencias;

sobre todo estar actualizado en nuevas metodologias, estrategias y técnicas pedagogicas
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que promuevan el aprendizaje significativo, asi como la innovacion en el aula y que
ademas pueda proyectarse a las actividades autonomas que realiza el estudiante.
(Amber & Martinez-Valdivia, 2018; Rodriguez et al., 2017)

Por otro lado; (Ferreira & Freitas, 2020), cita a Paulo Freire quien advertia los problemas
de los métodos tradicionales de ensefianza pues estos no permiten una problematizacion
de la realidad ni la reflexién, siendo estos aspectos necesarios en la dinamica de la
profesion y la vida; mientras que las estrategias didacticas innovadoras promueven la
accion dentro del proceso ensefianza aprendizaje donde el alumno tiene un rol activo en
su aprendizaje, apareciendo el concepto basado en el constructivismo “aprender
haciendo” y “aprender a aprender”. En este sentido una metodologia activa contribuye al
desarrollo de competencias relacionadas a la reflexion, motivaciéon, autoestudio, trabajo
en equipo, asi como la autoevaluacion entre otras (Alvarez et al., 2020). Varios autores
han descrito las principales metodologias activas innovadoras que se aplican dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje entre las que se pueden mencionar:

e Flipped Classroom o clase invertida. Basada en el uso de una herramienta
didactica como por ejemplo videos, infografias, pizarras colaborativas u otros
recursos educativos que pueden ser consultados en linea de manera autbnoma
para luego en el aula realizar la discusion y actividades practicas bajo la guia del
profesor (Arora & Arora, 2021).

e Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y Aprendizaje Basado en Proyectos. Son
metodologias que consisten principalmente en proporcionar a los estudiantes
contextos de aprendizaje reales y plantear una problematica o proyecto a
desarrollar; de tal forma que se los compromete en el disefo, la resolucién del
problema y en la toma de decisiones con un enfoque investigativo. Asi el
estudiante se convierte en el protagonista del proceso de ensefianza y aprendizaje
y el profesor un mediador o guia de dicho proceso (Rodriguez et al., 2017).

e Desing Thinking o el pensamiento de disefio que permite trabajar en equipo con la
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finalidad de promover la creatividad colectiva.

e Aprendizaje basado en el juego (Gamificacion). Es una estrategia metodoldgica
innovadora que incorpora los elementos del juego como la narrativa novedosa,
sistema de recompensas, competencia, entre otros, de tal manera que se vuelve
atractivo el proceso de ensefianza- aprendizaje (Pegalajar, 2021).

e Aprendizaje Colaborativo. Se conforman equipos de trabajo y se evallan las
distintas interacciones e influencia entre los integrantes.

e Portafolio, Ambientes y rincones, Juego de Roles, entre otros.

Estas metodologias para su aplicacion pueden complementarse con el uso de las
Tecnologias de la Informacion o estar disponibles en los entornos virtuales de aprendizaje
(Bruzon-Viltres, 2021). Algunos estudios entre los que se puede citar el trabajo de
(Sologuren et al. 2019), que mostrdé un alto grado de satisfaccion por parte de los
estudiantes cuando se implementan estas nuevas estrategias de ensefianza, asi como
también el aporte positivo del trabajo colaborativo, son un ejemplo de las ventajas de
emplear estas metodologias innovadoras.

Una estrategia didactica innovadora basada en metodologias activas es la utilizacién de
Flash Cards, conocidas también como Tarjetas Didacticas o Tarjetas de estudio que son
pequefias tarjetas que se utilizan como método de autoaprendizaje o autoestudio pues
ayuda a los estudiantes a comprender contenidos académicos mientras revisan el
contenido de las mismas y a la vez les permite prepararse para los exdmenes, puesto
que durante la repeticion se ve favorecida la retencion o memorizacion (Seymour et al.,
2018).

La estructura de las tarjetas es la siguiente: en un lado (anverso) se escribe una pregunta
o palabras clave para un determinado tema, y en el reverso hay una respuesta 0 un
comentario a la pregunta o palabras clave formuladas. Esta estrategia didactica consiste

principalmente en una técnica de repeticion espaciada o técnica de recuperacion, pues

311



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacién, Cienciay Tecnologia
Afio VIII. Vol. VIII. Nro. 4. Edicion Especial 4. 2022
Hecho el dep6sito de ley: FA2021000002
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Instituto de Investigacion y Estudios Avanzados Koinonia (IIEAK). Santa Ana de Coro. Venezuela

Gina Catalina Heredia-Cabrera; Darwin Gabriel Garcia-Herrera; Maria Isabel Alvarez-Lozano

los estudiantes revisan la informacién o indicaciones de un lado de la tarjeta e intentan
recordar la respuesta escrita en el reverso. La repeticion espaciada, consiste en la
exposicion repetida a una informacién concreta en un periodo de tiempo creciente (Arora
& Arora, 2021; Sales et al., 2019). Es asi que el docente puede facilitar al estudiante un
banco amplio de tarjetas como material complementario de estudio o pueden ser los
estudiantes quienes generen y construyan los bancos de preguntas fortaleciendo asi
otras competencias como la lectura y comprension de textos académicos, asi como la
capacidad de sintesis.

Durante la carrera médica varias asignaturas contempladas en el plan de estudio
requieren de la apropiacion de terminologias especificas, asi como la memorizacion y
reconocimiento de estructuras anatémicas, tratamientos y esquemas farmacoldgicos,
valores referenciales de pruebas de laboratorio, entre otros; lo que hace necesario que
los estudiantes dominen y revisen grandes cantidades de contenido; de ahi la importancia
de aplicar estrategias didacticas activas como es el uso de Flash Cards, tanto dentro
como fuera del aula con la finalidad de favorecer los procesos de ensefianza aprendizaje
con participacion activa del de estudiante sobre todo cuando se trata de abordar temas
extensos.

Esta estrategia didactica se fundamenta ademas en la metodologia activa innovadora
“Flipped Classroom” o clase invertida es un nuevo método didactico que recurre a
herramientas como videos, infografias, tarjetas de estudio, entre otras elementos con los
que estudiantes interactian generando asi un autoaprendizaje (Rodriguez & Fernandez,
2015); en este escenario el docente promueve un aprendizaje basado en el razonamiento
critico, reflexion y trabajo colaborativo; de tal manera que el estudiante aprenda de mejor
manera.

Con la llegada de la pandemia por COVID-19, las actividades académicas presenciales
se suspendieron por lo que se opto por optd por encuentros sincronicas mediante video

conferencias, sin embargo la falta de contacto fisico abrié mas la brecha en la relacion

312



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacién, Cienciay Tecnologia
Afio VIII. Vol. VIII. Nro. 4. Edicion Especial 4. 2022
Hecho el dep6sito de ley: FA2021000002
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Instituto de Investigacion y Estudios Avanzados Koinonia (IIEAK). Santa Ana de Coro. Venezuela

Gina Catalina Heredia-Cabrera; Darwin Gabriel Garcia-Herrera; Maria Isabel Alvarez-Lozano

docente - estudiante surgiendo de manera imperativa la necesidad de apoyar las labores
de docencia en las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) con la finalidad
de promover un efectivo proceso de ensefianza centrado en el estudiante (Pantoja-
Filgueira et al., 2022). En este sentido se encuentran disponibles varias aplicaciones
gratuitas en linea para la creacién de Flash Cards entre las que tenemos Quizlet, H5p,
Flipity, Memrise, entre otras; estas aplicaciones permiten generar distintos tipos de
tarjetas, en las que se puede incluir audios, imagenes, enlaces; ademas el valor agregado
radica en las distintas modalidades de estudio que ofrecen estas plataformas las mismas
gue se pueden adaptar a los distintos estilos de aprendizaje de los discentes.

Una adaptacién interesante que se puede incluir a las Flash Cards es la posibilidad de
integrar elementos de la gamificacion como: retos, competencia entre equipos, estimulos
y recompensas al completar al completar las fases de auto estudio de los distintos
bloques de tarjetas; de esta manera se refuerza el aprendizaje colaborativo y mantener
la atencion del estudiante, por lo tanto se puede alcanzar un aprendizaje significativo de
la terminologia médica, memorizacion de valores referenciales y fundamentos de
interpretacion de pruebas de laboratorio abordadas dentro de la catedra de Laboratorio
clinico.

Varios estudios demuestran los resultados positivos dentro del proceso ensefianza
aprendizaje que tiene la aplicacidon de estrategias didacticas innovadoras como el uso de
Flash Cards o tarjetas didacticas entre los que se puede citar el trabajo de Lin et al. (2018)
quienes evaluaron el efecto que tienen las flash Cards en el rendimiento académico en
estudiantes universitarios que cursan las asignaturas de antropologia bioldgica y
geoldgica, al comparar dos tipos de tarjetas (detalladas y conceptuales); el estudio
demostré que no existid diferencia significativa las tarjetas flash de tipo conceptual puesto
gue no aumentaron significativamente el rendimiento en la prueba final, en comparacion
con la condicion de estudio libre, sin embargo las tarjetas detalladas si tuvieron influencia

en el rendimiento académico sobre todo de los estudiantes con dificultades de estudio,
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puesto que al construir las tarjetas en base a la informacién contenida en un texto, los
estudiantes constructores de estructuras con alta capacidad sintetizan y extraen mejor la
informacion de los textos.

Por otro lado la aplicacion de Flash Cards como estrategia de estudio permite mejorar el
rendimiento académico, esta premisa fue demostrada en el estudio de Senzaki et al.
realizado en el 2017 en estudiantes de psicologia; en el cual se trabajé con dos grupos
(control y experimental), los resultados demostraron que los estudiantes en los que se
aplicé la estrategia de estudio con tarjetas obtuvieron una puntuacion significativamente
mas alta en los exdmenes en comparacion con el grupo control.

Es necesario resaltar el trabajo de (Seymour et al. 2018), que tuvo como objetivo generar
un Kit de Flash Cards empleado para mejorar la practica reflexiva de los estudiantes de
medicina, el cual resulto exitoso pues los estudiantes mejoraron sus habilidades de
pensamiento clinico debido a que con la repeticion espaciada se apropian del
conocimiento y se vuelve habitual el proceso reflexivo. Este autor transformo la forma
tradicional de aplicacion de las Flash Cards favoreciendo la reflexiébn y aplicacion a
problemas préacticos. Es asi que esta estrategia didactica activa puede ser aplicada
también para reforzar habilidades practicas en los estudiantes de medicina sustentado
en el entrenamiento cognitivo, es decir la capacidad de "ver" y "sentir" una actividad sin
llevarla a cabo fisicamente, por ejemplo aplicarlas a la resolucién de casos clinicos y de
simulacién (Shah et al., 2018).

Si bien las tarjetas son faciles de crear y ser utilizadas por los estudiantes, algunos
autores consideran que las ventajas de las Flash Cards no estan claras pues sugieren
gue si bien la préactica de repeticion espaciada aumenta la retencion, esta no se relaciona
con mejores calificaciones en sus examenes; este hecho puede deberse a que la
estrategia de aplicacion no es la correcta; no obstante (Seymour et al. 2018), en su
estudio realizé una modificacion a la forma tradicional de la aplicacion de las tarjetas de

memoria con la finalidad de que los estudiantes puedan aplicar lo que estan aprendiendo
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a su vida cotidiana e integrar y sintetizar la informacién con su aprendizaje previo,
conduciendo al estudiante a un nivel mayor en la jerarquia del aprendizaje (Bloom).

Por lo tanto, la aplicacién de Flash Cards como estrategia didactica y su efectividad,
dependen del tipo de preguntas empleadas en su construccién, la metodologia aplicada,
las modalidades de estudio programadas (repeticibn espaciada), asi como también
considerar las caracteristicas individuales de los estudiantes.

Ante lo expuesto y debido la escasa evidencia de estudios en nuestro pais en referencia
al uso de Flash Cards en el ambito educativo universitario, se llevdo a cabo esta
investigacion que tuvo como objetivo en una primera fase, aplicar las Flash Cards como
estrategia didactica que favorece el aprendizaje significativo de la catedra de Laboratorio
clinico en estudiantes de medicina, mientras que en una segunda fase se evalud la
experiencia educativa con las Flash Cards teniendo en cuenta el fomento del
autoaprendizaje, reforzamiento de la memoria, asi como el razonamiento clinico durante

la creacion de las tarjetas y fase de auto estudio.

METODOLOGIA

El presente trabajo de corte transversal y descriptivo, pues se evalla la aplicacion de las
Flash Cards mediante una encuesta validada considerando las caracteristicas del
aprendizaje significativo agrupadas en cinco dimensiones: caracteristicas de la estrategia
activa aplicada, fomento del trabajo colaborativo, motivacion, competencias y
caracteristicas de la Aplicacion Quizlet; los resultados obtenidos se expresaron en
porcentajes, ademas los datos se recopilaron en una sola ocasion. La poblacion objeto
de estudio estuvo conformado por 135 estudiantes matriculados en los 5 paralelos de la
catedra de Laboratorio Clinico correspondiente al quinto ciclo de la carrera de medicina
de la Universidad Catdlica de Cuenca del campus Azogues.

En una primera etapa de la investigacion se formaron equipos de trabajo en cada uno de

los paralelos, a cada equipo se les asigné la creacion de un banco de 20 Flash Cards
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sobre una de las siguientes tematicas: biometria hemética, hemostasia, glucosa, perfil
renal y perfil lipidico, resultando al final un banco de 120 tarjetas por cada paralelo; las
tarjetas debian ser estructuras planteando preguntas conceptuales sobre valores
referenciales, asi como de interpretacion de las pruebas de laboratorio considerando las
alteraciones de las pruebas en relacion a diferentes patologias. (Figura 1).

Para la generacion de las tarjetas se empleé la aplicacion gratuita Quizlet que permite la
creacion colaborativa de tarjetas por unidades de estudio o bloques teméticos; una vez
creados los bancos de Flash Cards por cada unidad de estudio se solicito a los
participantes que realicen la revision y lectura de las mismas empleando los distintos
modos de estudio libre que ofrece la aplicacién ya sea: aleatorio, escribir la respuesta,
combinacion y emparejamiento de respuestas (Figura 2). Para evaluar la consolidacion
del aprendizaje se programé una actividad de estudio obligatoria individual empleando la

opcién de “combinar” que ofrece la misma aplicacion.

Anverso Reverso

Anemia microcitica hipocromica

Figura 1. Ejemplo Flash Cards creadas en Quizlet
Elaboracién: Los autores.
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o)) Ortografia
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&3 Combinar

®@® Gravedad

Figura 2. Opciones de estudio que ofrece la aplicacion Quizlet
Elaboracion: Los autores.

En una segunda etapa de la investigacion se evalud la experiencia frente al uso de la
estrategia didactica (Flash Cards) mediante la aplicacién de una encuesta estructurada
teniendo en cuenta las dimensiones: caracteristicas didacticas de las Flash Cards,
motivacion, competencias generales de la asignatura, caracteristicas de la aplicacion
Quizlet. El instrumento fue generado en la aplicacién Microsoft Forms y se compartio el
enlace a la poblacién participante. Entre las consideraciones bioéticas se puede
mencionar que los estudiantes aceptaron su participacion de forma libre y voluntaria a
través de un consentimiento informado.

El instrumento previo a su aplicacion fue validado por expertos, ademas se aplico el
analisis de fiabilidad en el que se obtuvo un Alfa de Cronbach igual a 0,960. Para el
almacenamiento y procesamiento estadistico de los datos derivados de la encuesta se
empleo la herramienta IBM SPSS version 19. Se realizaron los analisis correspondientes
a la estadistica descriptiva como son las pruebas de normalidad y frecuencias de las

variables estudiadas.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Al aplicar el andlisis de normalidad Kolmogorov-Smirnov (n=135), se identifico que todas

las variables analizadas son paramétricas (s=0.000).

Descripcion de la poblacion objeto de estudio

Tabla 1.

Distribucién de la poblacién de estudio segun el género y edad.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido

Porcentaje acumulado

Femenino

. Masculino
Género

Total

18 - 19 afios

20-21 afios
Edad 22-23 afios

mas de 23

afos

Total

83
52

135

103
25

135

61,5
38,5

100,0

15
76,3
18,5

3,7

100,0

61,5
38,5

100,0

15
76,3
18,5

3,7

100,0

61,5
100,0

15
77,8
96,3

100,0

Fuente: Encuesta.

La poblacién objeto de investigacion estuvo conformada en su mayoria por participantes

de género femenino y de edades comprendidas entre los 20 y 21 afos.
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Experiencia de aplicacién de Flash Cards en el proceso ensefianza-aprendizaje de

la asignatura Laboratorio Clinico

Dimension: Caracteristicas de la estrategia aplicada

Tabla 2.
Las Flash Cards, son una estrategia didactica que implica al estudiante en su propio
aprendizaje.

) ] o Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
mucho 64 47,4 47,4 47.4
bastante 50 37,0 37,0 84,4
Vélidos moderado 20 14,8 14,8 99,3
poco 1 0,7 0,7 100,0
Total 135 100,0 100,0

Fuente: Encuesta.

La mayoria de estudiantes encuestados (84,4 %) manifiestan que las caracteristicas de
las Flash Cards favorecen “mucho” y “bastante” la participacién activa dentro del proceso
ensefianza aprendizaje; pues son ellos quienes construyen las tarjetas y plantean
distintos tipos de preguntas luego de revisar los contenidos teoricos.

Varios estudios concuerdan como los realizados por Llamas Azua et al., (2019);
Rodriguez & Fernandez, (2015); Sales et al., (2019); Seymour et al.,(2018) entre otros
concuerdan en que esta estrategia didactica es una metodologia que implica al
estudiante, siendo este el centro del proceso ensefianza — aprendizaje; los alumnos son
los que construyen su conocimiento durante la creacion de las Tarjetas asi como durante

la fase de estudio.
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Dimensién: Motivacion

Tabla 3.
Las Flash Cards son una buena herramienta para motivar el auto estudio.
] ] o Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido
acumulado
mucho 68 50,4 50,4 50,4
bastante 46 34,1 34,1 84,4
) moderado 18 13,3 13,3 97,8
Validos
poco 2 15 15 99,3
muy poco 1 4 e 100,0
Total 135 100,0 100,0

Fuente: Encuesta.

La mayoria de las estudiantes con los que se implemento la estrategia pedagogica de
Flash Cards consideran en un 84,4 % que esta es una buena herramienta para motivar
bastante y mucho el autoestudio.

En este sentido la motivacion surge sobre todo por las caracteristicas de gamificacién
gue pueden incluirse en el disefio, puesta en practica y evaluacion; al respecto el estudio
de (Llamas-Azua et al. 2019), en el que generaron un curso de Bioguimica para
estudiantes de enfermeria en base Flash Cards generadas en la aplicacion Memrise; los
autores concluyen gue los estudiantes se sienten motivados y con mas confianza cuando
estudian con la herramienta creada antes de rendir un examen, en concordancia con este

estudio.
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Dimension: Competencias

Tabla 4.
Competencias desarrolladas durante la aplicacion de las Flash Cards.

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje o)
valido acumulado
La memoria y mucho 62 45,9 45,9 45,9
consolidacion del bastante 56 41,5 41,5 87,4
conocimiento se ve moderado 15 11,1 11,1 98,5
favorecido por el poco 1 0,7 0,7 99,3
estudio a repeticién muy poco 1 0,7 0,7 100,0
g‘;erdosfrecen las Flash 104 135 100,0 100,0
Las Flash Cards mucho 63 46,7 46,7 46,7
estimulan el bastante 47 34,8 34,8 81,5
razonamiento clinico moderado 21 15,6 15,6 97,0
mediante la poco 4 3,0 3,0 100,0
interpretacion de Total 135 100,0 100,0

pruebas de laboratorio.

Fuente: Encuesta.

Una caracteristica importante que poseen las Flash Cards y que contribuye a la
consolidacion el conocimiento es el estudio a repeticion, en este sentido casi la totalidad
de estudiantes participantes (98,5%) estiman que esta estrategia didactica contribuye
bastante a la memorizacion de valores referenciales de las pruebas de laboratorio. Esto
concuerda con el estudio realizado por (Lin et al. 2018); quienes en su estudio
demostraron que la aplicacion de Flash Cards de tipo conceptual mejoraron el
rendimiento académico sobre todo de los estudiantes con dificultades de aprendizaje
(constructores de estructura baja) quedando en evidencia que el estudio a repeticion tiene

un efecto positivo en el aprendizaje significativo.
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De la misma forma el refuerzo de memoria y reconocimiento de terminologia médica
apoyado en el uso de Flash Cards puede aplicarse no solo en el &mbito educativo sino
ademas en la practica profesional tal como se evidencia en el trabajo de (Jaam et al.,
2021); en donde se emplearon Flash Cards como material educativo con la finalidad de
disminuir los errores en la administracion de medicamentos por parte de profesionales
médicos.

En la Tabla 4 se muestra ademas que la mayoria de participantes (81,5%) mencionan
que al desarrollar la actividad con las Flash Cards se estimula el desarrollo de
pensamiento clinico e interpretacion de datos de laboratorio en un rango entre bastante
y mucho; este hecho concuerda con el estudio de (Senzaki et al. 2017), en donde se
evidencié que al aplicar esta estrategia didactica en estudiantes universitarios, el
rendimiento académico mejoré en comparaciéon con el grupo control; este hallazgo
sugiere que esta estrategia didactica de facil aplicacién puede ayudar a los estudiantes a
alcanzar niveles de procesamiento mas profundos (es decir, comprension y aplicacion)
lo que se traduce en el caso de la asignatura objeto de este estudio (laboratorio clinico)
en el desarrollo de la competencia razonamiento clinico para la interpretaciéon de
resultados.

Vinculado a esto también se puede sefialar la eficacia del empleo de las Flash Cards
como apoyo al entrenamiento cognitivo en el desarrollo de habilidades practicas en
técnicas quirdrgicas con simuladores tal como lo demostré el estudio de (Shah et al.
2018), llevado a cabo en estudiantes de medicina en el contexto de la practica en cirugia

urologica.
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Dimension: Caracteristicas de la aplicacion Quizzlet

Tabla 5.
Disponer de un conjunto de Flash Cards en una aplicacion en un dispositivo movil, facilita
el autoestudio en cualquier momento y lugar.

) ) o Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
mucho 79 58,5 58,5 58,5
bastante 38 28,1 28,1 86,7
] moderado 14 10,4 10,4 97,0
Validos
poco 2 15 15 98,5
muy poco 2 15 15 100,0
Total 135 100,0 100,0

Fuente: Encuesta.

En el estudio realizado las tarjetas fueron creadas por los estudiantes empleando la
aplicacion Quizlet; al respecto los gran parte de los participantes (86,7%) consideran que
la aplicacién ayuda entre bastante y mucho con el auto aprendizaje; esto puede deberse
a las caracteristicas que poseen las aplicaciones para generacion de Flash Cards
digitales que estan disponibles en linea; las mismas que han sido descritas en el trabajo
de (Otero et al. 2014), entre las que se puede mencionar: facilidad de uso, reutilizacion
del material de estudio creado por parte de estudiantes y docentes, inclusion de material
multimedia (videos, imagenes, realidad aumentada, audio) y sobre todo las opciones
automaticas de auto estudio; ademas se pueden programar frecuencias y recordatorios
de estudio y al ser aplicaciones disponibles para teléfonos inteligentes, los usuarios
pueden acceder a su contenido en cualquier momento.

Varios estudios (Lin et al., 2018; Otero et al., 2014; Senzaki et al., 2017; Sologuren et al.,

323



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacién, Cienciay Tecnologia
Afio VIII. Vol. VIII. Nro. 4. Edicion Especial 4. 2022
Hecho el dep6sito de ley: FA2021000002
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Instituto de Investigacién y Estudios Avanzados Koinonia (IIEAK). Santa Ana de Coro. Venezuela

Gina Catalina Heredia-Cabrera; Darwin Gabriel Garcia-Herrera; Maria Isabel Alvarez-Lozano

2019), en los que se evaluo la percepcion de los estudiantes frente al uso de Flash Cards
creadas en aplicaciones similares a Quizlet, demuestran los resultados positivos y

ventajas que estas ofrecen en el ambito educativo.

PROPUESTA

De esta investigacidbn surge una propuesta que permita mejorar los procesos de
ensefianza aprendizaje en las diferentes asignaturas contempladas en el plan de estudios
de la carrera de Medicina de la Universidad Catolica de Cuenca del Campus Azogues, el
objetivo sera generar colecciones de Flash Cards, que estén disponibles para la
comunidad de estudiantes de medicina, asi como evaluar el efecto en los resultados de
aprendizaje mediante la aplicacién de un pre test y post test luego de la experiencia de
aprendizaje aplicando las tarjetas de estudio.

La propuesta implica distintas fases o etapas las mismas que se resumen en la Figura 3.

1 4

SOCIALIZACION EVALUACION

.
Ventajas de las
Flash Cards

Figura 3. Fases para implementacion de la propuesta.
Elaboracién: Los autores.
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Fase de Socializacion: En esta etapa se dan a conocer a los docentes de la carrera los
resultados de esta investigacion y resaltar las ventajas de aplicar las Flash Cards; por
otro lado, sefalar los objetivos de la propuesta, como se implementara, asi como la
definicion de grupos de trabajo y de responsables de ejecucion.

Fase de planificacién: A partir de grupo focales con los docentes responsables de las
catedras integradoras (enfoque interdisciplinar) identifican las asignaturas en las que se
puede aplicar la estrategia didactica innovadora, sobre todo aquellas que se consideran
como extensas en las que es necesario la memorizacién de términos y estructuras
anatomicas, como son: Anatomia, Fisiologia, Microbiologia, Farmacologia entre otras;
considerando como minimo una asignatura por ciclo de estudio. Ademas, durante esa
fase es necesario analizar y seleccionar la aplicacion en linea que ofrezca las mejores
opciones de estudio, en este caso puede optarse por aplicaciones que ofrecen mas y
mejores caracteristicas en su version paga.

Fase de aplicacion: En esta etapa se asignan las actividades a los estudiantes teniendo
en cuenta tres pilares.

Instruccionales: Se debe instruir a los estudiantes sobre el nimero de Flash Cards a
crear, los tipos de preguntas, asi como también indicar los contenidos y teméticas de las
asignaturas que se tendran en cuenta para la creacion de las mismas. La informacion
sera tomada de los textos empleados como referencia seran aquellos que estan
declarados como bibliografia base o complementaria que estan descritos en los planes
de estudio (silabos) de cada una de las asignaturas involucradas. Los bancos de tarjetas
generados seran revisados por el docente y una vez validados se compartiran los enlaces
de accesos a los mismos, para que puedan ser utilizados por la comunidad estudiantil.
Competencias adquiridas: Es importante considerar los resultados de aprendizaje de
cada asignatura de tal manera que las actividades relacionadas a la creacion de las
tarjetas, tipos de preguntas y opciones de auto estudio promuevan el trabajo colaborativo,

auto aprendizaje, apropiacion del conocimiento, asi como el razonamiento clinico; de tal
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manera que puedan trasladar lo aprendido a la practica médica y contribuir al perfil
profesional del médico enfocado en la promocién, prevencién, tratamiento y rehabilitacion
del ser humano. Los tipos de preguntas seran sobre terminologia médica, tratamientos,
estructuras anatdémicas, etc.; asi como también considerar preguntas de tipo caso clinico
que conllevan a un andlisis mas profundo, con la finalidad de promover el razonamiento
clinico.

Auto estudio: este pilar se ve fortalecido por las distintas modalidades de estudio que
ofrecen las aplicaciones en linea una vez creados los blogues de tarjetas, el docente
puede programar la actividad estableciendo plazos, tiempos, y recordatorios. Es
importante asi mismo, que se haga el seguimiento de esta actividad midiendo los avances
de cada uno de los participantes mediante los informes que proporcionan las propias
plataformas. Para esta propuesta se contratara la opcién paga de la aplicacién para
generar las tarjetas, pues asi se puede acceder a todas ventajas que estas ofrecen.
Fase de evaluacion: En esta fase se genera un instrumento de evaluacion para ser
aplicado antes y después de la experiencia de ensefianza aprendizaje empleando las
Flash Cards y asi analizar el efecto que tiene la estrategia didactica activa e innovadora
centrada en el estudiante, en el rendimiento académico.

Finalmente, al finalizar el periodo académico puede emplearse los bancos de tarjetas
para organizar un torneo en el que participen equipos representantes de cada nivel y asi

poner en practica lo aprendido mediante una manera ludica y divertida.

CONCLUSIONES

Se aplicé la estrategia didactica Flash Cards en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de Laboratorio Clinico dirigida a estudiantes de medicina. La experiencia
educativa con esta estrategia contribuye al aprendizaje significativo centrado en el
estudiante pues este se involucra en su auto aprendizaje tanto la construccibn como en

la fase de auto estudio, mientras que el docente es un facilitador del proceso.

326



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacién, Cienciay Tecnologia
Afio VIII. Vol. VIII. Nro. 4. Edicion Especial 4. 2022
Hecho el dep6sito de ley: FA2021000002
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Instituto de Investigacion y Estudios Avanzados Koinonia (IIEAK). Santa Ana de Coro. Venezuela

Gina Catalina Heredia-Cabrera; Darwin Gabriel Garcia-Herrera; Maria Isabel Alvarez-Lozano

Las aplicaciones para crear Flash Cards que se encuentran en la web, facilitan la creacion
de las tarjetas y motivan el autoestudio pues al estar disponibles en su version para
teléfonos maviles, los estudiantes pueden acceder al contenido de estudio en cualquier
momento.

El empleo de Flash Cards resulta util en el proceso de ensefianza - aprendizaje de
aguellas asignaturas consideradas como extensas, en las que se requiere que el
estudiante domine y memorice terminologia; puesto que el contenido de las tarjetas es
especifico y al incluir elementos de la gamificacién sobre todo en las aplicaciones moviles,
el aprendizaje se vuelve divertido.

Por otro lado, la técnica de repeticion espaciada en la que se basan las Flash Cards
facilitan la memorizacién de terminologia y definiciones, lo que podria contribuir a mejorar
el rendimiento académico de los usuarios.

De la implementacion de esta estrategia didactica surge la propuesta de aplicar esta
metodologia en otras asignaturas del curriculo de medicina y evaluar su impacto en los

resultados de aprendizaje.
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