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1. RESUMEN

Este documento titulado "MODELO ASSURE: Estructura conceptual del proyecto y evaluacién"
se presenta como guia para todos los participantes del proyecto |-BOX (Digital Toolbox for
Innovation in Nursing Education) dentro del programa Erasmus+, asi como para todos los
profesores que deseen integrar el uso de modelos sistematicos basados en el disefio de

instruccion.

Incluye recomendaciones para el uso de ASSURE como marco conceptual para el disefio,
implementacion y evaluacién de materiales educativos virtuales, elaborados como parte del
proyecto I-BOX y destinados a mejorar la formacién de estudiantes de enfermeria en entornos

de aprendizaje simulados y virtuales.

El aprendizaje basado en simulaciéon es una herramienta educativa comun utilizada en la
formacion de enfermeras y, a menudo, se disefia en funcidon de las Teorias del Aprendizaje
Experiencial (ELT). Este documento detalla cdmo utilizar el Disefio Instruccional (el modelo
ASSURE) basado en las metodologias educativas existentes, y como aplicarlas en entornos

simulados.

PALABRAS CLAVE: Modelo ASSURE, disefio instruccional, e-learning, simulacion.
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2.  INTRODUCCION

En el contexto de una tendencia general hacia la digitalizacién de los procesos sociales, incluida
la educacién, el aprendizaje electrdnico (e-learning) puede ampliar las oportunidades para la
formacidn de enfermeras y para el trabajo en los servicios sanitarios. El e-learning tiene una
demanda particular en el proceso educativo, por este motivo requiere de nuevos enfoques para

la organizacidn de la educacion de enfermeria.

La implementacion del Modelo ASSURE para e-learning en la formacién de enfermeria, se centra
en la implementacidon de los procedimientos de enfermeria. Mediante el intercambio de
conocimientos entre los profesores de enfermeria de diferentes paises, preparan a las futuras

enfermeras para el trabajo con pacientes en diferentes contextos culturales.

3. REVISION DE LA LITERATURA

El aumento de la cronicidad y la complejidad en la atencidn al paciente, asi como la digitalizacion
de los procesos asistenciales requiere que los programas de formacién de enfermeras
incorporen modelos formativos que respondan a las necesidades existentes y a los nuevos retos
del siglo 21. La evolucidn de la formacién se dirige hacia estrategias educativas centradas en el
estudiante que integran los principios de la profesién con evidencia cientifica sélida, con el fin
de mejorar la calidad de la vida y garantizar la seguridad del paciente (M, Martins, J Baptista, R

Coutinho, 2018).

En la ultima década, la tendencia al alza en el uso de metodologias educativas activas que sitdan
al estudiante en el centro de su aprendizaje ha permitido la integracién de la metodologia de
simulacidn clinica en el curriculo formativo del Grado en Enfermeria. Las experiencias basadas
en simulacion se caracterizan por un entorno experiencial, interactivo, colaborativo y centrado
en el aprendizaje (Robinson y Dearmon, 2013). La formacidn con simulacién esta disefiada para
cumplir con los objetivos predefinidos y optimizar los resultados esperados generando un
progreso de aprendizaje significativo para el estudiante. Para garantizar su efectividad, se deben
considerar ciertos criterios de calidad, tanto en la fase de disefio como en el desarrollo de la
simulacion (Robinson & Dearmon, 2013). Actualmente, la literatura muestra que existe una
necesidad significativa de estandarizaciéon de las metodologias utilizadas en la simulacién en

términos de disefio e implementacion (Groom et al., 2013).
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Cabe sefialar que la experiencia de simulacién puede verse afectada por diferentes atributos del

participante, como la edad, el género, la confianza en si mismo, asi como la preparacién para la
simulacion. Los docentes tienen el desafio de implementar estrategias que promuevan el
pensamiento critico y el aprendizaje autodirigido y transformador para futuros profesionales de

enfermeria (Murray, 2018).

El uso de las nuevas tecnologias de la informacidn y la comunicacidn (TIC) en la educacion
proporciona a los estudiantes una forma de aprendizaje nueva y mas interactiva. Cuando la
tecnologia se utiliza con el objetivo de mejorar el conocimiento de los estudiantes sobre las
habilidades técnicas, nos permite ilustrar los procedimientos y técnicas de enfermeria de una
manera mas realista, lo que facilita su aceptabilidad y efectividad en su aprendizaje (Robinson &

Dearmon, 2013).

Algunas experiencias muestran el uso de modelos instruccionales como un trabajo conceptual
para el disefio de escenarios de simulacién en la adquisicion de habilidades técnicas,
competencias de seguridad del paciente y comunicacion (Burke, 2010). La implementacién del
disefio instruccional también ha sido probada en la construccién de guias virtuales para que los
estudiantes de enfermeria tengan la oportunidad de desarrollar un aprendizaje auténomo en la

preparacion de un procedimiento clinico (Acevedo Gamboa et al., 2019).

El uso sistematico del disefio instruccional es util como marco para guiar el desarrollo de la
innovacion educativa centrada en el estudiante (Heinich et al., 2012), mientras que el uso de la
simulacién podria proporcionar un entorno de aprendizaje seguro y apropiado para evaluar el
impacto de las intervenciones, evaluar el rendimiento y la transferencia de conocimiento a la

practica clinica.

Actualmente hay poca investigacion sobre la exploraciéon de la efectividad y eficiencia de
diferentes metodologias de disefio instruccional apropiadas para la simulacién (Craft et al.,

2014).
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4. DISENO INSTRUCCIONAL

El uso del diseno instruccional se remonta a la Segunda Guerra Mundial, cuando se establecid
como parte del entrenamiento militar incorporando videos de entrenamiento para la Fuerza
Aérea vy el Ejército de los Estados Unidos. El conductismo, el cognitivismo y el constructivismo
son las tres principales teorias de aprendizaje o paradigmas psicolégicos que sustentan el disefio

instruccional (Reiser, 2001; Sangsawang, 2015).

Robert Gagné (1965), psicologo y educador estadounidense, fue uno de los pioneros en
estandarizar la determinacidon de los objetivos de aprendizaje y la relacién con los disefios
instruccionales apropiados. Otro famoso tedrico instruccional fue Bloom, quien en 1956
introdujo la taxonomia de los objetivos educativos, generando un gran impacto en el disefio de
la instruccién. La taxonomia de Bloom permite establecer objetivos de aprendizaje y diferencia
entre niveles de habilidades cognitivas, necesidad de un aprendizaje mas profundo en niveles
superiores, lo que lleva a una mayor transferencia de habilidades y conocimientos en diferentes

contextos (E., 2017; Gagné, R., Briggs L., Wager, 1916).

Los modelos de disefio instruccional proporcionan pautas para ayudar a organizar el disefio y
desarrollo de actividades educativas. Existen multiples modelos de disefio instruccional como
Dick y Carey, ASSURE vy el Rapid Prototyping Model, pero muchos de ellos son variaciones del

modelo tradicional ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion).

El ADDIE y ASSURE comparten grandes similitudes en sus etapas de aplicacion. El modelo ASSURE
incorpora una etapa mds con respecto a ADDIE, con un total de seis etapas, e integra la
participacién de los estudiantes, haciéndolos mas activos en su proceso de aprendizaje y
poniendo especial atencidn a la integracion de la tecnologia como eje fundamental del modelo

(Ocampo Lépez, 2015; Sharif y Cho, 2015).
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5. EL MODELO ASSURE

5.1.Definicidn y fases
El modelo ASSURE es uno de los modelos mas utilizados en Disefo Instruccional, basado en el
enfoque de Robert Gagné (Lima, 2010); tiene sus raices tedricas en el conductismo, ya que esta
orientado hacia el logro de objetivos de aprendizaje, al mismo tiempo que encontramos
caracteristicas tipicas del constructivismo, dando importancia a la participacion activa y
comprometida del estudiante. ASSURE es un modelo basado en las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) que los docentes pueden utilizar para disefiar, desarrollar y
mejorar entornos de aprendizaje adaptados a las caracteristicas de sus alumnos (Sundayana et

al., 2017).

El nombre del modelo ASSURE son las siglas de las seis fases:

Analyse learners (analyse the students)

- State Objectives (fix objectives)

- Select media and materials (select the teaching method

- Utilize media and materials (decision on use of media and materials)

- Require learner participation (demand the active participation of students)
- Evaluate and revise (evaluate and review)

Traduccion al espaiiol:

- Analizar a los alumnos (analizar a los estudiantes)

- Objetivos establecidos (objetivos fijos)

- Seleccionar medios y materiales (seleccionar el método de ensefianza)

- Utilizar medios y materiales (decisidn sobre el uso de medios y materiales)

- Requerir participacién del alumno (exigir la participacion activa de los estudiantes)

- Evaluar y revisar (evaluar y revisar)

La aplicacién del modelo ASSURE no requiere un alto grado de calificacion de los profesores en
teorias del disefio educativo. EIl modelo es facil de usar y proporciona las condiciones para
promover un proceso de aprendizaje de seguridad eficaz para avanzar en el logro de una
formacidn significativa para los participantes. Este modelo es un procedimiento que ayuda a los
profesores a considerar la tecnologia apropiada que es consistente con los estandares de
contenido al tiempo que satisface las necesidades de aprendizaje de todos sus estudiantes. Los
docentes pueden integrar efectivamente la tecnologia y los medios de comunicacion en el

aprendizaje para mejorar la experiencia de aprendizaje de sus estudiantes (Heinich et al., 2012).
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Los profesores y los estudiantes pueden compartir materiales e informaciéon de dominio publico

(articulos cientificos, materiales audiovisuales, infografias, etc.) utilizando el modelo ASSURE.

Varios modelos de capacitaciéon pueden apoyar el disefio educativo del modelo ASSURE para
mejorar las habilidades, a saber, el aprendizaje basado en problemas (ABP). Después de elegir
un modelo de entrenamiento, el modelo ASSURE recomienda elegir el tipo de medio de
capacitacién (herramientas) que se utilizara. Las herramientas de aprendizaje pueden ayudar a
los estudiantes a aprender las habilidades practicas y habilidades de los procedimientos de
enfermeria y también mejorar las habilidades de comunicacién de los estudiantes. El material
de la disciplina transmitido a través de los principales medios de capacitacidn debe contener

estandares adecuados de competencia (Kefee, 1985).

Las habilidades practicas de los estudiantes, futuras enfermeras, pueden disefiarse en el proceso
educativo a través de una plataforma electrdénica utilizando la estructura de disefio del modelo
ASSURE vy el uso de métodos y herramientas de ensefianza apropiados, lo que mejorard el

proceso educativo utilizando tecnologias a distancia.

Fase 1. Analizar a los alumnos

Un docente necesita conocer las habilidades y destrezas de los estudiantes con los que trabaja,
para determinar a ddénde deben ir los estudiantes. Cualquier forma de preevaluacion o
comunicacion con los estudiantes puede proporcionar informaciéon para el analisis de los

mismos.

Para que los medios y la tecnologia de instruccién se utilicen de manera efectiva, debe haber
una coincidencia entre las caracteristicas de los alumnos y el contenido de los métodos, los

medios y los materiales.

Varios factores son criticos para tomar buenas decisiones sobre métodos y medios:

caracteristicas generales, competencias especificas de entrada, estilos de aprendizaje.

- Caracteristicas generales: Incluye descripciones de identificacién amplias, como edad, nivel
de grado, trabajo o posicién, factores culturales o socioeconémicos.

- Competencias especificas de ingreso: se refieren a conocimientos y habilidades que los
alumnos poseen o carecen: habilidades previas, habilidades objetivo y actitudes.

- Estilo de aprendizaje: Se refiere al espectro de rasgos psicoldgicos que afectan la forma en
que percibimos y respondemos a diferentes estimulos, como la ansiedad, la aptitud, la

preferencia visual o auditiva, la motivacion, etc.
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Una vez que se sabe ddnde estan los estudiantes, se deben aplicar los estandares y objetivos

Fase 2. Objetivos del Estado

para ver en qué punto se encuentra el estudiante. En la educacién, hay un acto de equilibrio
entre las necesidades de los estudiantes y los requisitos. Este paso crea conciencia de este acto

de equilibrio.

¢Cudles son los resultados de aprendizaje que se espera que logre cada alumno? ¢Qué nueva

capacidad deben poseer los alumnos al finalizar la instruccion?

Los objetivos deben ser lo mas especificos posible. Los objetivos pueden derivarse de un
programa del curso, establecido en un libro de texto, tomado de una guia curricular o

desarrollado por el instructor.

Fase 3. Seleccionar medios y materiales

Con las ideas del contenido establecidas, ahora es el momento de determinar las actividades
que se utilizaran para facilitar el aprendizaje. Como se hace esto depende de las necesidades y
requisitos de los estudiantes, asi como de las preferencias del docente. ¢ Qué necesitan usar los
instructores para la ensefianza en linea / cara a cara?

- Elegir un método: cualquier tema/seccion probablemente incorporard dos o mas
métodos para servir diferentes propdsitos en diferentes puntos en la progresion del
tema/seccion.

- Elija un formato multimedia: rotafolios (imagenes fijas y texto), diapositivas (imagenes
fijas proyectadas), audio (voz y musica), video (imagenes en movimiento en una pantalla
de TV), multimedia por ordenador (graficos, texto...).

- Obtener materiales especificos: seleccién de materiales disponibles, modificacion de

materiales existentes, disefio de nuevos materiales.

Fase 4. Utilizar medios y materiales

La incorporacion del uso de la tecnologia es uno de los rasgos distintivos del modelo ASSURE.
Cémo se hace esto depende nuevamente de las preferencias de los docentes. El uso de medios

y materiales por parte de los estudiantes y los docentes.

- Vista previa de los materiales
- Preparar los materiales

- Preparar el entorno

- Preparar al alumno

- Proporcionar la experiencia de aprendizaje
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Fase 5. Requerir la participacion del alumno

Los estudiantes deben ser aprendices activos en clase, esta necesidad de participacién significa
tener actividades que brinden oportunidades para la actividad. La participacién puede ocurrir a

través del uso de la tecnologia o por otros medios.

Las situaciones de aprendizaje mas efectivas son aquellas que requieren que los estudiantes
practiquen habilidades que se desarrollen hacia el objetivo. Los alumnos deben recibir
comentarios sobre la exactitud de su respuesta. La retroalimentacién puede provenir del

docente, o los estudiantes pueden trabajar en grupos pequefios.

Otro tipo de retroalimentacién también se puede lograr a través de una actividad de

autoevaluacién o puede provenir de un simulador o del docente.

Fase 6. Evaluar y revisar

La evaluacién ocurre con la valoracién que viene después de la experiencia de aprendizaje.
Permite al profesor ver si los estudiantes han demostrado dominio del contenido. Las opciones

para hacer esto dependen de como se desarrolld la clase y el material didactico.

- Evaluacion del rendimiento del alumno: los procedimientos de evaluacidon deben
corresponder a los objetivos.

- Evaluaciéon de métodos y medios: discusién (en linea), entrevistas individuales,
observacién del comportamiento de los estudiantes para evaluar métodos y medios de
instruccion.

- Evaluacién del instructor: autoevaluacidon, comentarios de los estudiantes, evaluacién
de compafieros/colega, evaluaciéon del coordinador.

- Revision: mire los resultados de su recopilacidon de datos de evaluacion; si los datos de
su evaluacidn indican deficiencias en cualquiera de estas dreas, vuelva a la parte

defectuosa del plan y revisela.

6. MODELO ASSURE EN I-BOX

6.1. Aplicacion del modelo ASSURE en I-BOX
El material educativo digital disefiado en I-BOX esta disponible en una plataforma de e-
learning que tiene como objetivo facilitar la interaccidon de los participantes, asi como la

preparacion previa de la simulacidn o sesion ‘pre-briefing’.
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La International Nursing Association for Clinical Simulation and Learning (INACSL), en su

documento de “buenas practicas", destaca la importancia de proporcionar materiales y

recursos de preparacidon previa para promover la capacidad de los participantes para

alcanzar sus objetivos, incluidas las actividades y recursos recomendados, como la lectura

previa o la visualizacion de materiales audiovisuales. El pre-briefing en la experiencia de

simulacién no solo juega el papel de generar un espacio psicolégicamente seguro para el

participante, sino que también juega un papel esencial en la preparacion previa de la sesidn

(Ahrq, 2020).

La siguiente tabla 1 proporciona una guia rdpida para implementar los principios del disefio

instruccional utilizando el modelo ASSURE.

Tabla 1. Herramientas para la implementacion del modelo ASSURE, por fase.

Analizar a los alumnos

Evaluar las caracteristicas generales de los estudiantes
Revisar el curriculo del Grado

Evaluar el plan docente de la asignatura

Evaluar los conocimientos previos de los participantes
Evaluar el estilo de aprendizaje

Objetivos

Utilice la taxonomia de Bloom y determine si desea establecer
objetivos en un orden inferior o superior.

Seleccionar medios y
materiales

Seleccione el material requerido para la preparacion
previa o pre-briefing! para el estudiante.

Seleccione la modalidad (online, blended learning o presencial)
en que se implementard la accién educativa.

Utilizar medios y materiales

Aseglrese de que los objetos de aprendizaje (OA): videos,
graficos y podcasts sean adecuados.

Proporcionar la guia del usuario y recomendaciones a los
participantes.

Requerir la participacion del
alumno

Utilizar la plataforma de e-learning del proyecto I-BOX para
fomentar la participacion de los estudiantes.

Evaluar y revisar

Evalle la idoneidad de los objetos de aprendizaje utilizando
LORI.

Evalle el impacto de la intervencién educativa en el
rendimiento de sus estudiantes.

Evaluar la satisfaccion de los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia

1 Prebriefing: Una sesion de informacidn u orientacion celebrada antes del inicio de una actividad de simulacion en la que se dan
instrucciones o informacion preparatoria a los participantes. El propdsito de la sesion informativa previa es preparar el escenario
y ayudar a los participantes a lograr los objetivos del mismo (Ahrq, 2020).
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6.2.Fases del Modelo ASSURE en IBOX

6.2.1. Anadlizar a los alumnos
Para la aplicacion de la primera fase del modelo ASSURE, se recomienda evaluar las
caracteristicas generales del alumnado, asi como aquellos aspectos académicos relevantes
donde se enmarca la accion educativa que el profesor quiere llevar a cabo: el Plan de Estudios

de Grado Universitario y la asignatura en la que se implantara.

Se deben evaluar los conocimientos previos y las habilidades ya adquiridas por los estudiantes,
asi como la preferencia de estilo de aprendizaje. Existen multiples herramientas que evallan los
estilos de aprendizaje (Alzain et al., 2017), este documento incluye dos de los instrumentos mas

utilizados:

- ElInventario de Estilos de Aprendizaje Kolb: Es un inventario con 12 items y uno de los
modelos de estilo de aprendizaje mas utilizados, revisado en 2005, desarrollado por
David A.Kolb y disefiado para ayudar a las personas a identificar como aprenden de la
experiencia con cuatro estilos preferidos de aprendizaje: divergente, asimilativo,
convergente y adaptador (A. Y. Kolb et al., 2015; D. A. Kolb, 2014; Manaolis et al., 2013).

- VARK: El modelo de estilo de aprendizaje VARK (Visual, Auditivo, Lectura y Escritura,
Kinestésico) fue ampliado desde el modelo VAK por Neil Fleming en 2006 (Othman &
Amiruddin, 2010). Consiste en un instrumento de 16 items que evalta el estilo de
aprendizaje como "caracteristicas" de un individuo n, identificando cudles son las

preferencias sensoriales cuando se trata de nuestro conocimiento".

- Se recomienda evaluar todos aquellos aspectos que, segun el criterio del docente, son
relevantes conocer antes de llevar a cabo el disefio de la accidén educativa. Algunos
ejemplos de otras caracteristicas que pueden incluirse en esta fase son: determinar el
nivel de motivaciéon de los estudiantes, explorar los habitos de estudio o evaluar la

percepciéon del entorno de aprendizaje.
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En esta fase se especifica en términos de comportamientos observables y medibles sobre lo que

se espera que cada estudiante adquiera y domine al final de cada experiencia de aprendizaje. En

general, el objetivo es determinar cudles seran sus conocimientos (know how), actitudes y

valores (know how) y desempefio (know how) al final de la experiencia de aprendizaje (Davila-

Judith et al., 2007).

La Taxonomia de Bloom es ampliamente utilizada en educacidn para la determinacién de

objetivos de aprendizaje, se recomienda utilizarla como herramienta para el desarrollo de esta

fase del modelo ASSURE.

La taxonomia de Bloom es un método
estandarizado para establecer metas de
aprendizaje. Contiene seis categorias de
habilidades cognitivas que van desde
habilidades de orden inferior con menos
proceso cognitivo hasta habilidades de
orden superior que requieren un
aprendizaje mas profundo y un mayor
grado de procesamiento cognitivo (Alleny

Mugisa, 2010).

6.2.3. Seleccionar medios y materiales

complejidad creciente

Figura 1. Taxonomia de Bloom

Evaluacion

Sintesis

Analisis

Aplicacién

Comprension

Conocimiento

El término Learning Objects (LO), objetos de aprendizaje, se refiere a cualquier recurso digital

que pueda ser reutilizado para apoyar el aprendizaje (Leacock & Nesbit, 2007). Los LO en I-BOX

se basan en los 9 principios basicos de calidad, segun lo evaluado por el Instrumento de Revisién

de Objetos de Aprendizaje (LORI):

- Calidad del contenido

- Alineacién de objetivos de
aprendizaje

- Retroalimentacién y adaptacién
- Motivacidn

- Diseiio de presentacion

Usabilidad de interaccion
Accesibilidad
Reusabilidad

Cumplimiento de estandares
(Ahrg, 2020).
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Hay tres tipos de objetos de aprendizaje (LO) incluidos en este proyecto: videos, infografias y

podcasts. A continuacién, se muestran las caracteristicas de los materiales incluidos en I-BOX.

Tabla 2. Caracteristicas de los objetos de aprendizaje (LO) incluidos en I-BOX

- Basado en procedimientos y técnicas de enfermeria

- Duracién maxima de 10 minutos (microaprendizaje)

Videos
e - Material actualizado y basado en evidencia cientifica
Graficos
- Desarrollado en entornos de simulacidn clinica
Podcast

- Pacientes, actores y profesionales de la salud han sido
s

involucrados para buscar el mas alto nivel de fidelidad?

Fuente: Elaboracion propia

2Fidelidad: El nivel de realismo asociado con una actividad de simulacién particular (Ahrg, 2020).

**| os siguientes puntos para la aplicacion del modelo ASSURE se determinardn en los pasos mas

avanzados del proyecto.

6.2.4. Utilizar medios y materiales

Como se ha indicado anteriormente, en el proyecto I-BOX el uso de la tecnologia ha sido clave. Se
han desarrollado diferentes materiales (videos, infografias y podcasts) que estan disponibles en
una plataforma publica que permite filtrar por tema, ver las habilidades requeridas y agregar
comentarios, entre otras opciones, y hace que la experiencia del usuario sea éptima. Todo ello
facilita la labor de profesores, alumnos y profesionales por igual, para poder llevar a cabo las

siguientes acciones:

- Vista previa de los materiales
- Preparar los materiales

- Preparar el entorno

- Preparar al alumno

- Proporcionar la experiencia de aprendizaje

El disefio y desarrollo de esta plataforma se ha realizado a través de un enfoque de Disefo
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Centrado en las Personas, definiendo a los usuarios y sus necesidades, e involucrandolos en

diferentes fases del proceso. Se realizd una validacién y prueba de la plataforma en linea dentro
de los temas del plan de estudio de un programa formativo para evaluar la usabilidad,
aceptabilidad y calidad a través del cuestionario Systems Usability Scale (SUS) y la User Version

of the Mobile Scale (UMARS).

6.2.5. Requerir la participacion del alumno

El evento de aprendizaje Programa de capacitacion basado en simulacion para la practica de
enfermeria tuvo lugar del 19 de abril hasta el 6 de mayo de 2022 en el TecnoCampus.

Un total de 15 estudiantes internacionales de enfermeria y 13 profesores de cuatro
universidades diferentes (UMIT, TUAS, UM y TecnoCampus) participaron en el programa para
poder implementar y evaluar los materiales y la plataforma creada en este proyecto. Esto dio la
oportunidad de recopilar comentarios y crear una guia de recomendaciones de mejores

practicas.

6.2.6. Evaluary revisar

En este proyecto la evaluacidn se realiza a través del Learning Object Review Instrument (LORI)
Instrumento de Revision de Objetos de Aprendizaje disefiado por Nesbit, Belfer y Leacock, que es
una herramienta para obtener puntuaciones en la evaluacion de recursos de aprendizaje (Nesbit,

J., Belfer, K., 2009).
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