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Resumen

Introduccion: La simulacién clinica y gamificacion son consideradas herramientas
dindmicas del proceso ensefanza - aprendizaje, donde se involucran las tecnologias de
la informacion y la comunicacion; ademas de herramientas inmersivas, para favorecer el
aprendizaje significativo. Para este proyecto se conjugan sus bondades de manera que
pueda impactarse a la poblacién de estudiantes de fisioterapia y kinesiologia dando
continuidad al disefio de un prototipo de gamificacién trabajado durante el afio 2021.
Objetivo: Determinar el alcance de resultados de aprendizaje y satisfaccion de los
Estudiantes de Fisioterapia y Kinesiologia aplicando Simulacion Clinica tradicional vs la
simulacion clinica apoyada en una herramienta de gamificacion como estrategia de
ensefianza aprendizaje.

Metodologia: Se utiliza una metodologia de proyectos agiles, revision documental y
desarrollo de prototipo.

Resultados: identificar el alcance de resultados de aprendizaje y la satisfaccion de
los estudiantes de Fisioterapia y Kinesiologia expuestos a simulacion clinica y
gamificacion.

Palabras Clave: Simulacion, gamificacion, Educacion Superior

Abstract
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Introduccion

Retomando el tema de calidad educativa, en tiempos actuales se convierte en todo
un desafio, pues si bien la integracion de las nuevas tecnologias, los cambios de
paradigmas educativos, las dinamicas de la pandemia por COVID 19 y los impactos
socioeconémicos, han ratificado la necesidad y oportunidad que brinda la inclusién de
las tecnologias en este &mbito, no se puede confundir la innovacion con el uso de las

Tic, ni calidad en la educacion superior con la aplicacién de estas dos tendencias.

Es importante entender que la calidad en la educacion superior tiene que ver con la
manera en que se brinda el servicio educativo y se propende por mantenerlo como un
derecho que debe trascender para toda la vida, mas alla de contar con diferentes
estrategias didacticas y pedagdgicas que impacten en los estudiantes y el aprendizaje;
pues para los paises de Latino América y el Caribe, es imprescindible analizar
continuamente los factores que influyen al respecto y establecen parametros de
evaluacion y acreditacion de instituciones y programas y desde las entidades
regulatorias de los sistemas educativos de cada pais velar por que se cumplan esos

aspectos definidos para garantizar la calidad en el Educacion Superior (Castillo, 2013).

Teniendo en cuenta lo anterior, se toma como base de la alianza entre las
instituciones de Educacion Superior de Colombia y Chile ya que se encuentra
articulacion entre sus mallas curriculares, en la medida que desde la UDLA se considera
como pilar fundamental la dimension biopsicosocial en conjunto metodologias
innovadoras para la formacién de sus kinesiélogos; en la Universidad Autonoma de la
misma manera el abordaje del movimiento corporal humano se realiza a partir de esta
dimension y a la fecha las dos instituciones han logrado incorporar a su curriculo la
Simulacién Clinica con experiencias ejecutadas en los ultimos afios y que de esta
manera el programa de Fisioterapia de la Iberoamericana encuentra un anclaje directo,
ya que sus postulados se enmarcan en la integralidad del ser humano, retoma el

componente biopsicosocial como un elemento que se identifica con los postulados de
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la APTA y la Clasificacion Internacional de Funcionalidad, Discapacidad y Salud — CIF,
de manera que se promueva el desarrollo de competencias genéricas y profesionales
gue impacten el bienestar de la persona, pero también de colectivos y comunidades
garantizando la mayor funcionalidad posible mediante procesos de atencion
fundamentados en el pensamiento critico y razonamiento clinico aplicado a contextos

reales.

En contexto, las tres instituciones han asumido importantes retos frente a las
estrategias de enseflanza aprendizaje, a partir de los postulados de la Simulacion
Clinica y en el ultimo afio desde el desarrollo de proyectos investigativos la
Iberoamericana ha buscado articular la gamificacion con la Simulacion, ya que existen
aportes de la literatura que dan cuenta de sus beneficios en la motivacion de los
estudiantes y la aceptacion de éstas pero por separado, a su vez que las
recomendaciones son las de realizar investigaciones mas amplias en el campo de la

salud.

Paralelo a lo descrito hasta el momento, los tres programas confluyen en un mismo
punto, y es el de buscar generar aportes significativos en las dinamicas formativas de
los Fisioterapeutas y kinesidlogos y retomar las experiencias que a partir de la

pandemia por COVID-19 han enfrentado las tres instituciones.

Por su parte la escuela de Kinesiologia de la Universidad de las Américas innovo
durante el primer semestre 2021 con la tele simulacion, llevé a cabo mediante esta
metodologia la asignatura de Préactica Integrada Il y se ejecutd de manera paralela en
cinco campus por la imposibilidad de desarrollar clases presenciales; esta estrategia se
complementé con la herramienta evaluativa ECOE (Evaluacion Clinica Objetiva
Estructurada), de la cual actualmente se estan procesando los datos; sin embargo los
resultados parciales sugieren buena percepcion por parte de los estudiantes al uso de
esta metodologia ya que tributa a los resultados de aprendizaje y favorece el ECOE

virtual como componente articulador con la tele simulacion.

10
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En relacién con lo anterior, la Universidad Autonoma de Chile en el mismo marco de
la situacion sanitaria derivada de la COVID 19 sugiere importantes inmersiones en el
campo de la simulacion virtual, remota o tele simulacion, ademas de tener participacion
conjunta con el programa de fisioterapia de la Iberoamericana en la validacion de
escenarios de tele simulacion. Y esta ultima institucion, también trabajo investigaciones
sobre validacion de escenarios para alcance de competencias en tele rehabilitacion (en
el afio 2020).

En consecuencia, los tres programas asumen el reto académico, ya descrito por el
grupo de trabajo WCPT/INPTRA, en donde se declara la oportunidad sentida de crecer
en competencias en el campo digital (Alvis, 2020). Ademas, este aspecto trasciende a
la practica profesional asistencial en las acciones de la telemedicina, E-Salud o E-
health, porque permite asumir actividades digitales nunca antes trabajadas,
manipulacion de plataformas, incursion de otras herramientas y recursos tecnoldgicos
gue exigen el desarrollo de competencias o formacion digital en los docentes para poder

direccionar el aprendizaje con los estudiantes.

En consideracion con el aspecto descrito, los investigadores acogen este estudio
bajo dinamicas de desafios tecnoldgicos y sociales, en los que la combinacién de la
Simulacion clinica y la Gamificacion trascienden al curriculo de los tres programas
profesionales y ademas generan un impacto social en la medida que se involucra a los
agentes educativos de las tres instituciones: discentes, docentes y recursos técnicos,

tecnolégicos y humanos para su desarrollo.

Partiendo de las dinAmicas y experiencias que ha dejado la situacién sanitaria por la
pandemia iniciada en 2019 a causa del virus SARS COV2 y la incursion de la tele
simulacién que para 2019 era baja en disciplinas diferentes a la medicina a 2021, ya se
cuenta con experiencias documentadas en diferentes areas de la salud que reflejan
resultados favorables. Cabe aclarar que la simulacién mediada por la tecnologia tiene
sus origenes antes de la pandemia, sin embargo, su fuerza se refleja durante esta

situacion ya que el condicionamiento a un distanciamiento social obligado y la
11
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necesidad de continuar la vida desde todas las dimensiones del ser humano abri6 la
posibilidad de posicionar la simulacion remota o tele simulacién como una alternativa
que evita la interrupcion de los procesos educativos en la educacion superior
principalmente, favoreciendo los alcances de los resultados de aprendizaje proyectados
como lo mencionan Weston & Zauche (2020).

Por ultimo, el desarrollo del presente estudio pretende impactar de manera directa a
toda la Comunidad académica de los programas de fisioterapia y kinesiologia
(estudiantes, docentes y actores institucionales), que formaran parte de la
investigacion, pero de manera indirecta se contribuye al beneficio de todos los actores
de los programas, ya que de los resultados se espera contribuir al fortalecimiento de
los ejes transversales de los planes de estudios de cada institucion, ademas de
potenciar el uso de los recursos propios de las instituciones que han contribuido a la
aplicacion de la simulacion clinica que favorecen el desarrollo de competencias propias
del quehacer fisioterapéutico y la consolidacion de entornos de aprendizaje de manera
mas eficiente. A su vez que se reconoce un impacto social en la medida que este tipo
de herramientas de la mano con la tele simulacion favorecen el factor econémico y de
erradicacion de las limitantes geograficas y riesgos sanitarios (que estan latentes
actualmente) de los estudiantes principalmente, porque puede realizarse mediante
mediacién tecnoldgica y esto no implica la no inmersion de los estudiantes en contextos

cercanos a la realidad como lo fundamentan Patel et al (2020).

Se resalta entonces, que este proyecto integra el trabajo colaborativo, inter y
multidisciplinar, en la medida que trabajaran Fisioterapeutas y kinesiélogos con
diferente formaciéon posgradual, lo que nutre el direccionamiento de los escenarios
simulados mediados por gamificacion en los diferentes ambitos del rol propio de la
profesion; de la misma manera se trabaja con desarrolladores que a partir del disefio

del prototipo derivado de la primera fase incluyan los demas escenarios a aplicarse.

12
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Capitulo 1 — Fundamentacion conceptual y teérica
1.4 Estado del arte de la Gamificacion y la Simulacion Clinica en Fisioterapia y
Kinesiologia
1.4.1 Generalidades de la Gamificacion

El uso y el disefio de mecénicas de juego en el entorno educativo como parte del
proceso de ensefianza y aprendizaje; orientado a mejorar el compromiso y motivacion
de los estudiantes, es lo que podria definir el concepto de gamificaciéon. Este término
procedente del anglicismo implica tener diversas connotaciones o interpretaciones

como lo afirman Deterding et al (2011).

En ese sentido, “La gamificacidn podria ser un producto, una forma de pensar, un
proceso, una experiencia, una forma de disefio y un sistema, todo a la vez’
(Raftopoulos, 2015), para Werbach & Hunter (2012), es la mecanica y dinamica del
juego. En el 2013 Simdes et al, lo definieron como un pensamiento y elementos de
juego. Sin embargo, otros autores y/o corrientes de pensamiento la consideran como
un ‘proceso que integra la teoria a través del disefio de juegos, elementos del juego, la

estética del juego y la mecanica del juego (Ahmed & Sutton, 2017).

Independientemente de su significado, es una estrategia, un modelo y elemento propio
de un juego en contexto, cuya finalidad es transmitir contenidos y cambios en el
comportamiento cognitivo-pedagogico de un individuo para la toma de decisiones
progresivamente asumiendo retos, reconociendo logros, sumado a un proceso de
retroalimentaciéon inmediata. Es decir, que expresa un ambito a través de métodos de
videojuegos tedrico practicos, con reglas claras y sencillas que permitan un proceso

evaluativo en tiempo real.

Lo mencionado anteriormente, implica un espacio de diversién, que reconoce logros a
través de puntos, insignias, niveles, barras de progreso, que dentro de las

neurociencias se fundamenta en recompensa para que el cerebro aprenda cosas

13
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nuevas. Pues, los videojuegos como base fundamental de la gamificacion orientan al
cerebro para que este genere preferencias de informacion por gusto y asi producir
aprendizaje de calidad. Razén por la cual, no jugar por jugar, es una concepcion
educativa intrinseca, motivadora que permite crear situaciones de experimentacion
practica para desarrollar habilidades de inteligencia emocional, social y compromiso
de trabajo con el aprendizaje.

1.4.2 Caracteristicas de la Gamificacion aplicada en Fisioterapia

Para los profesionales en salud, la gamificacion ha causado progresivamente un gran
interés como estrategia pedagogica en el entorno 2.0, ya que permite alcanzar el
compromiso (engagement) con hechos que requieren toma de decision desde la
recoleccion de informacion, evaluacion, analisis y acciones de intervencion clave en el
complemento de formacion y practica profesional. Son varios los ejemplos, dentro de los
cuales se puede resaltar: educacion a pacientes (prevencion), adherencia a tratamientos

y rehabilitacion.

La fisioterapia como profesion autonoma del area de la salud, cuyo objeto de estudio
es el movimiento corporal humano no es ajena a la necesidad de incorporar técnicas
afines y/o dinamica de videojuegos para motivar y potencializar competencias y actitudes
profesionales en el contexto real (virtual) de abordaje fisioterapéutico en areas como la
osteomuscular, neurolégica, cardiovascular, pulmonar, entre otras. Puesto que este, da
cabida para que no exista miedo en el estudiante de cometer errores, pero si la
posibilidad de alcanzar objetivos con cierto grado de control sobre su propio aprendizaje;

siendo mas atractivo para el pensamiento critico y resolucion creativa de problemas.

Razon por la cual, para favorecer dicho proceso formativo se requiere de un adecuado
disefio y calidad en el proceso de gamificacion. Es decir, que para la creacion de un
ambiente virtual en fisioterapia se requiere en primer lugar, la aplicacion de criterios
pedagoégicos y en segundo lugar el analisis de la funcionalidad y empleabilidad del

recurso. Emocionalmente debe estimular la dependencia positiva (interaccion),
14
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curiosidad, aprendizaje experimental, motivacion, competencia, autonomia y tolerancia
al error. Todo ello, va de la mano con la presencia de un objetivo claro, elementos
narrativos, reglas concretas, creacion de un avatar, sistema de recompensas y un

feedback tras corregir los errores.

1.4.3 Aportes de la Simulacidn clinica en Fisioterapia y kinesiologia: lo que

Se conoce

La simulacién clinica a nivel internacional y nacional se ha convertido en un eje
tematico de estrategia pedagogica y didactica en la formacion de Fisioterapeutas y
kinesiologos que se sobrepone a las estrategias tradicionales en la educacion superior,
dado a que su enfoque se basada en el aprendizaje experiencial a partir de ambientes
simulados. Es otras palabras, se considerada una herramienta de aprendizaje en donde
el objetivo principal es la adquisicion de competencias realizando acciones repetidas y
necesarias en un ambiente lo mas parecido posible al contexto real, sin ocasionar dafio
alguno a un paciente. Tal cual, como lo afirma la Universidad de Cadiz, la simulacion
clinica constituye una metodologia que ofrece al estudiante la posibilidad de realizar de
manera segura y controlada, una practica analoga a la que realizard en la préactica
profesional (aprendizaje mediante la experiencia colaborativa, reflexiva y constructivista
en un ambiente controlado), permitiendo interactuar, en un entorno que simula la

realidad.

Una estrategia pedagogica basada en el aprendizaje experiencial, como lo es la
simulacién clinica, ha mostrado evidencia en la posibilidad de desarrollar y adquirir
habilidades cognitivas y emocionales (profundizacion del conocimiento, disminucion de
la ansiedad, miedo, motivacién para aprender) y clinicas incluyendo la capacidad de
estructurar una adecuada anamnesis, examen, analisis patokinesiolégico, diagndstico
fisioterapéutico, pronostico e intervencién. Es decir, que permite la toma decisiones y por
gué no liderar un trabajo en equipo. Condiciones que son necesarias en situaciones
convencionales y criticas en donde la adquisicibn competencias son el resultado de la

practica clinica.
15
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Es por ello, que es importante resaltar que las diferentes agremiaciones de fisioterapia
en Colombia han establecido un perfil profesional y de competencias, tanto especificas
(profesionalismo, ética, comunicativas, investigativas, administrativas y de gestion,
razonamiento profesional, salud publica y gestiéon social), como transversales (clinica,
actividad fisica y deporte, salud y trabajo y educacion). En ese sentido, es de resaltar
gue la competencia especifica clinica evidencia la manera cémo actua el profesional de
la salud en el momento de entrar en contacto con un paciente y en la transversal el
razonamiento profesional permite al fisioterapeuta tomar decisiones y realizar un analisis
del movimiento corporal humano en base al conocimiento y evidencia cientifica adquirida

durante la formacion dando espacio a la argumentacion.

Razoén por la cual, los ambientes simulados, son capaces de evaluar el desarrollo de las
competencias adquiridas por medio de examenes clinicos objetivos (ECOE), los cuales
tienen la capacidad de medir tres de los cuatro niveles de evaluacion de competencias
propuestos por la piramide de Miller: saber, saber como y demostrar cobmo. De este
modo, Salas y Cols (2012) la resaltan como estrategia de ensefianza y aprendizaje que
se usa con el fin de practicar el quehacer de una profesion, y se da gracias a lainteraccion
del estudiante con el objeto que va a estudiar, no solo realizando observacion o
asistiendo a clases tedricas, sino realizando practica para que el estudiante genere su

propio aprendizaje.

La evidencia cientifica resalta, la necesidad que un estudiante curse diferentes fases que
le permitiran el desarrollo del aprendizaje a partir de la simulacion, empezando por la
busqueda retrospectiva, ya que se deben tener unos conocimientos previos que permitan
adquirir la competencia deseada, siendo necesario identificar todos los conceptos y
esquemas teoricos que generan nuevo conocimiento. Luego una experiencia concreta,
en donde se tenga la oportunidad de interactuar directamente con el objeto de estudio,
es decir la verdadera experiencia. En donde, el apoyo por parte del docente es vital, ya
gue realiza la demostracion del caso, permitiendo tener un panorama claro de las

habilidades que se necesitan para enfrentarse a una situacion clinica. Adicional, debe
16
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darse una observacion reflexiva, en donde se logre la capacidad de decision basada en
el andlisis propio y en los conceptos tedricos aprendidos previamente. Finalizando una
fase de conceptualizacién abstracta, en donde se deban plantear conclusiones,

comparacién de preconceptos y razonamiento profesional.

1.4.4 Gamificacion en la formacion de profesionales del area de la Salud

En una sociedad llena de tendencias e inquietudes, la juventud ha experimentado
inconformidades o inquietudes frente al conocimiento que percibe por parte de la
educacion tradicional en los escenarios actuales, esto trae consigo la responsabilidad de
profesores e instituciones a la hora de innovar en metodologias que intenten establecer
estrategias educativas que aumenten la motivacion y el compromiso de proporcionar
todas las herramientas y recursos posibles que favorezcan el aprendizaje autbnomo y
significativo de sus alumnos.

Para tener un parametro de referencia, lbafiez, & Zangaro (2008), afirmaban que los
estudiantes del momento que ingresaban a la universidad, eran jovenes nacidos, criados
y educados en ambientes cargados de tecnologia. Cuya expectativa en otro al
aprendizaje se caracterizaba por ser lo mas rapido, sencillo y entretenido posible,
maximizando la relacién entre resultados obtenidos y tiempo de estudio; siendo una de
las principales causas para_generar una transicion en la educacion mejorando y

afianzando los conocimientos a través de la gamificacion.

17
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En las ultimas dos décadas se ha observado una inclusién hacia los nuevos aportes
tecnologicos que buscan mejorar en la calidad educativa en la formacién de los
profesionales de la salud; de hecho los primeros recursos disponibles para la experiencia
clinica surgieron en el campo de la anestesiologia. El primer maniqui medico se fabrico
en los afios 60 para ensefiar la reanimacion cardiopulmonar basica con ventilacién boca-
boca pero nunca llegé a comercializarse. Pero a mediados de los 80, se comercializo el
primer simulador a escala real (SER), disefiado en la universidad de Stanford; que
constaba de una cabezay dos pulmones para el manejo de la vida aérea y la ventilacion,
junto con un monitor cardiovascular, y su objetivo era investigar las actitudes y la toma
de decisiones del anestesidlogo en el quirofano (Pérez soto, 2013). Otorgando una
oportunidad actual a la exploracién una estrategia de pensamiento representativa de
situaciones en el ambito clinico imitando con ciertos aspectos de la realidad, que permita
trabajar con condiciones similares a las reales, de manera controlado y en un entorno

gue esta creado o acondicionado artificialmente.

Esta TIC educativa no pretende sustituir el entorno médico, sino busca brindar una
percepcion mas amplia del estudiante sobre el manejo oportuno de los pacientes;
estableciendo pardmetros objetivos y el analisis para abarcar todas las necesidades de
la persona, y confrontar los estudiantes frente a las situaciones que vivira en los

escenarios clinicos.

Un componente esencial de este enfoque de aprendizaje es el papel del docente para

corregir la falta de experiencia clinica en la entrevista, en el que los participantes analizan
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sus acciones y reflexionan sobre el papel de los procesos de pensamiento, la
psicomotricidad y los estados emocionales para mejorar o mantener su desempefio en

el futuro durante el entrenamiento seguro y sin errores.

Son entornos de aprendizaje donde se puede repetir el método de aplicacion, técnica
o habilidad concreta las veces que se desee, ya que se permiten errores sin
consecuencias, de los cuales los profesionales aprenden mediante el uso de dichas
simulaciones. Ademas el analisis y su correccion puede ser evaluado de una forma

objetiva y recibe de forma continua su retroalimentacion.

1.5 Conceptualizacion de Resultados de Aprendizaje en Educacion superior ...
1.5.1 Resultados de Aprendizaje en la Educacion superior en Chile (Mary Laura)

1.5.2 Resultados de Aprendizaje en la Educacion Superior en Colombia

Los resultados de aprendizaje en educacion superior son declaraciones directas que
describen las habilidades que los estudiantes deben adquirir al final de un proceso
académico” (Decreto 1330,2020) esto favorece el cumplimento de los resultados de
aprendizaje cuando el estudiante termina su proceso de formacion y/o su programa
académico. Hay que saber diferenciar entre un modelo basado en capacidades a uno
basado en resultados de aprendizaje, ya que al momento de aplicarlo estos suelen
confundirse; El sistema basado en capacidad, evidencia la capacidad de profesores,
estudiantes, metros cuadrados y aulas que presenta una institucion,, mientras que el

sistema de resultados de aprendizaje muestra qué ocurre con esa cantidad de
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profesores, estudiantes, entre otros, o que quiere decir que estos dos sistemas ayudan
en el proceso de complementar un mejor resultado aprendizaje.

La educacion superior contiene enfoques metodoldgicos, estratégicos y diferentes
técnicas de aprendizaje, lo que hace que presente una eficacia ya que cada enfoque,
orienta, fomenta y enfatiza un tipo de aprendizaje el cual se considera idoneo para cada
programa académico basado en ello, con el fin de saber qué tipo de competencias se
busca con una determinada actividad. Como complemento de este, se abarca el
aprendizaje colaborativo, el cual se produce mediante la interaccion social entre los
estudiantes generalmente en pequefios grupos, las técnicas que se usan en este
aprendizaje son diseflar y organizar tareas, para lograr objetivos de aprendizajes
comunes, generando responsabilidad de los resultados.

La tecnologia en el constructivismo del conocimiento juega un papel muy importante,
debido a que evoluciona todo el método de aprendizaje, y deja a un lado el método
tradicional, de esta manera la educacion superior, empieza implementar nuevas
tecnologias para el desarrollo del conocimiento. En primera instancia se empieza abarcar
con la comunicacion entre las personas, ya sea por correo, redes sociales e incluso
mensajes de texto, asi mismo, el acceso a la informacién en donde antes no existia tal
herramienta, hoy en dia encontramos ya sea, libros, ensayos, revistas, documentos, y
todo lo que se necesita, en linea.

De este modo las herramientas tecnoldgicas, brindan oportunidades de aprendizaje,
llegando asi a integrar los conocimientos previos con lo analizado en linea, con relacién
a la actualidad, no es que la tecnologia sea el futuro, la tecnologia es el presente, siendo
un complemento para el reintegro a la presencialidad. El internet ofrece recursos
ilimitados de informacion, en donde se puede ingresar a cualquier momento y asi mismo
existen universidades, grupos, semilleros en la nube, que solamente estan en lineay que
ocasiona un impacto verdaderamente importante en la educacion superior, de esta
manera, la educacion superior integra las tecnologias informaticas para el desarrollo del
mismo conocimiento, pero no solo se puede quedar en virtualidad, ya que el simple hecho
de la presencialidad brinda intercambios de conocimiento el cual es clave para la

experiencias y factores de desarrollo personal y profesional, evidenciando muchos
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beneficios a partir de esta herramienta, pero no solo se debe tener en cuenta la inversion
de las nuevas tecnologias, ya que el docente o el mediador de estas, tiene un gran
impacto, la formacion adecuada de los docentes con buenas bases pedagodgicas, ya que
sin el conocimientos la tecnologia no sera aprovechada adecuadamente. (Carmen
Sarabia, 2016).

1.6 Caracteristicas de la Formacién Profesional de KinesiolGgica y Fisioterapeutas en

Chile y en Colombia

En Colombia, la fisioterapia es una profesion liberal del area de la salud, soportada y
respaldad bajo la ley 528 de 1999, con formacion universitaria, cuyos sujetos de atencion
son el individuo, la familia y la comunidad, en el ambiente en donde se desenvuelven.
Su objetivo es el estudio, comprension y manejo del movimiento corporal humano, como
elemento esencial de la salud y el bienestar del hombre, debe encaminar sus acciones
al mantenimiento, optimizacion o potencializacion del movimiento corporal, sumado a la
prevencion y recuperacion de las alteraciones, habilitacion y rehabilitacion integral de las
personas, contribuyendo a la calidad de vida desde el componente salud y al desarrollo

social.

Razon por la cual, su ejercicio profesional se fundamenta en los conocimientos
obtenidos desde las ciencias bioldgicas, sociales, humanisticas y teorias propias. No
obstante, su practica implica la interaccion entre fisioterapeuta, pacientes, clientes,
usuarios, familias, cuidadores y comunidades, en un proceso de evaluacion y
planteamiento de metas u objetivos utilizando el conocimiento y las habilidades
especificas del fisioterapeuta planteadas y adquiridas a través de una estructura
curricular tedrica, teorico/practica y practica por niveles de complejidad (bajo, medio y
alto). En donde los requerimientos de formacion deben responder a las exigencias
impuestas demografica y epidemiolégicamente, al igual que a las condiciones

salud/enfermedad que presenta el pais.

1.6.1 Estructura Curricular de los programas de kinesiologia y fisioterapia en los

que se desarrolla el proyecto
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1.6.1.1 Caracteristicas y elementos los cursos y semestres o afios afines entre los

programas para implementar la gamificacion basada en Simulacion clinica 33

Para el desarrollo del proyecto de simulacion clinica implementando la estrategia
pedagogica de gamificacion, se pretende tomar como elementos de referencia cursos a
fines de caracteristica evaluativa y de intervencion fisioterapéutica (tedrico/practicos)

correspondientes al rango de 4 a 8 semestre de formacion profesional.
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Capitulo 2 - Aplicacion y Desarrollo

2.1Tipo y Disefio de Investigacion

La metodologia debera mostrar, en forma organizada y precisa, cdmo sera alcanzado
cada uno de los objetivos especificos propuestos. Es propésito de esta seccidn es
evidenciar la coherencia metodoldgica de la propuesta. Debera presentar la eleccién de
un tipo de estudio y enfoque metodoldgico especifico, asi como la forma en que se van
a obtener, analizar y presentar los resultados. Deben detallarse la poblacién (si aplica),
los procedimientos, técnicas, actividades y demas estrategias metodoldgicas requeridas.
Asi mismo, deberan ser presentadas las técnicas para el analisis de informacion

obtenida.

Teniendo en cuenta las argumentaciones de Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018), el
presente estudio se desarrollard mediante metodologia cuantitativa de alcance descriptivo
transversal, de manera que se pretende describir los resultados de Aprendizaje aplicando
Gamificacion basada en simulacion clinica en comparacion con la Simulacion Clinica tradicional
como estrategias de ensefianza aprendizaje en estudiantes de Fisioterapia de la Corporacion
Universitaria Iberoamericana de Colombia y de Kinesiologia de la Universidad Autonomay de las
Américas de Chile. Estudio que incluira la toma de datos en un inico momento, que seré en el que
se aplique el escenario simulado en cada institucion, asi como la herramienta gamificada. Por lo
que se posibilita mediante un ejercicio estructurado de comparacion generar resultados que aporten
al ambito académico de los programas de Fisioterapia y Kinesiologia, pero ademas a las puestas

de educacion de calidad a nivel mundial, regional y local.

2.1.1 Problema de Investigacion
Dando continuidad al proyecto de gamificacion desarrollado en 2021, el
presente estudio pretende llevar a cabo una segunda fase en la que se logre la
ejecucion de la estrategia educativa basada en Simulacion Clinica y Gamificacion,
la cual facilite los procesos de ensefianza aprendizaje en estudiantes de

Fisioterapia y kinesiologia.
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En articulacion con lo anterior, la cuarta revolucion, también reconocida como
revolucion 4.0 en el marco de la sociedad del conocimiento, la globalizacion y la
sociedad del siglo XXI, ha puesto en evidencia la necesidad de redireccionar
procesos educativos que se ajusten a elementos sociales, culturales y regionales
respondiendo a su vez a las competencias profesionales inter y multidisciplinares
para aportar a los objetivos de desarrollo sostenible — ODS y especialmente a la
educacion de calidad a nivel superior.

Retomando el tema de calidad educativa, en tiempos actuales se convierte en todo un desafio,
pues si bien la integracion de las nuevas tecnologias, los cambios de paradigmas educativos, las
dinamicas de la pandemia por COVID 19 y los impactos socioecondmicos, han ratificado la
necesidad y oportunidad que brinda la inclusion de las tecnologias en este &mbito, no se puede
confundir la innovacion con el uso de las Tic, ni calidad en la educacion superior con la aplicacion

de estas dos tendencias.

Es importante entender que la calidad en la educacion superior tiene que ver con la manera en
que se brinda el servicio educativo y se propende por mantenerlo como un derecho que debe
trascender paratoda la vida, mas alla de contar con diferentes estrategias didacticas y pedagogicas
que impacten en los estudiantes y el aprendizaje; pues para los paises de Latino América y el
Caribe, es imprescindible analizar continuamente los factores que influyen al respecto y establecen
parametros de evaluacion y acreditacion de instituciones y programas y desde las entidades
regulatorias de los sistemas educativos de cada pais velar por que se cumplan esos aspectos

definidos para garantizar la calidad en el Educacion Superior (Castillo, 2013).

Teniendo en cuenta lo anterior, se toma como base de la alianza entre las instituciones de
Educacion Superior de Colombia y Chile ya que se encuentra articulacién entre sus mallas
curriculares, en la medida que desde la UDLA se considera como pilar fundamental la dimension
biopsicosocial en conjunto metodologias innovadoras para la formacion de sus kinesidlogos; en la
Universidad Auténoma de la misma manera el abordaje del movimiento corporal humano se

realiza a partir de esta dimensién y a la fecha las dos instituciones han logrado incorporar a su
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curriculo la Simulacion Clinica con experiencias ejecutadas en los Gltimos afios y que de esta
manera el programa de Fisioterapia de la Iberoamericana encuentra un anclaje directo, ya que sus
postulados se enmarcan en la integralidad del ser humano, retoma el componente biopsicosocial
como un elemento que se identifica con los elementos de la APTA y la Clasificacion Internacional
de Funcionalidad, Discapacidad y Salud — CIF, de manera que se promueva el desarrollo de
competencias genéricas y profesionales que impacten el bienestar de la persona, pero también de
colectivos y comunidades garantizando la mayor funcionalidad posible mediante procesos de
atencion fundamentados en el pensamiento critico y razonamiento clinico aplicado a contextos

reales.

En consideracion con el aspecto descrito, los investigadores acogen este estudio bajo dindmicas
de desafios tecnoldgicos y sociales, en los que la combinacion de la Simulacion clinica y la
Gamificacion trascienden al curriculo de los tres programas profesionales y ademas generan un
impacto social en la medida que se involucra a los agentes educativos de las tres instituciones:

discentes, docentes y recursos técnicos, tecnoldgicos y humanos para su desarrollo.

En congruencia, partiendo de las dindmicas y experiencias que ha dejado la situacion sanitaria
por la pandemia iniciada en 2019 a causa del virus SARS COV2 y la incursion de la tele simulacién
que para 2019 era baja en disciplinas diferentes a la medicina a 2021, ya se cuenta con experiencias

documentadas en diferentes areas de la salud que reflejan resultados favorables.

Por ltimo, el desarrollo del presente estudio pretende impactar de manera directa a toda la
Comunidad académica de los programas de fisioterapia y kinesiologia (estudiantes, docentes y
actores institucionales), que formaran parte de la investigacion, pero de manera indirecta se
contribuye al beneficio de todos los actores de los programas, ya que de los resultados se espera
contribuir al fortalecimiento de los ejes transversales de los planes de estudios de cada institucion,
ademas de potenciar el uso de los recursos propios de las instituciones que han contribuido a la
aplicacion de la simulacion clinica que favorecen el desarrollo de competencias propias del
quehacer fisioterapéutico y/o kinesiolégico y la consolidacién de entornos de aprendizaje de
manera mas eficiente. A su vez que se reconoce un impacto social en la medida que este tipo de

herramientas de la mano con la tele simulacion favorecen el factor econdmico y de erradicacion
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de las limitantes geogréficas y riesgos sanitarios (que estan latentes actualmente) de los estudiantes
principalmente, porque puede realizarse mediante mediacion tecnoldgica y esto no implica la no
inmersion de los estudiantes en contextos cercanos a la realidad como lo fundamentan Patel et al
(2020).

Se resalta entonces, que este proyecto integra el trabajo colaborativo, inter y multidisciplinar,
en la medida que trabajaran Fisioterapeutas y kinesidlogos con diferente formacién posgradual, lo
que nutre el direccionamiento de los escenarios simulados mediados por gamificacion en los
diferentes &mbitos del rol propio de la profesion; de la misma manera se trabaja con desarrolladores
que a partir del disefio del prototipo derivado de la primera fase incluyan los demas escenarios a

aplicarse.

De acuerdo con la argumentacion declarada hasta este punto, surge la siguiente pregunta de
investigacion:

¢Existen diferencias entre los resultados de aprendizaje aplicando gamificacion basada en
simulacion clinica en comparacion con la Simulacion Clinica tradicional como estrategia de
ensefianza aprendizaje en estudiantes de fisioterapia de la Corporacion Universitaria

Iberoamericana de Colombia y de Kinesiologia de la Universidad Autonoma y de las Américas?
2.2 Objetivos
Para el desarrollo del estudio se proponen los siguientes objetivos:
2.2.1 Objetivo general
Describir los resultados de Aprendizaje aplicando Gamificacion basada en simulacion
clinica en comparacién con la SC tradicional como estrategias de ensefianza aprendizaje

en estudiantes de Fisioterapia de la Corporacion Universitaria Iberoamericana de

Colombia y de Kinesiologia de la Universidad Autbnoma y de las Américas de Chile.
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2.2.2 Objetivos especificos

Fundamentar los Resultados de Aprendizaje en Educacion Superior para Chile y
Colombia.

Describir la estructura pedagogica de la Simulacion Clinica y Gamificacion basada en
Simulacién Clinica en relacion con los resultados de aprendizaje en Fisioterapia y
Kinesiologia.

Analizar los Resultados de Aprendizaje derivados de la Simulacién Clinica y
Gamificacion basada en Simulacién Clinica en los estudiantes de fisioterapia y

kinesiologia de las tres instituciones.

2.3 Poblacion o entidades participantes

Para este caso se selecciona una muestra no probabilistica, teniendo en cuenta las caracteristicas
del proyecto y los requerimientos para generar la descripcion de los Resultados de aprendizaje a
partir de una estrategia ensefianza aprendizaje en comparacion con otra en estudiantes de
fisioterapia y Kinesiologia de tres instituciones diferentes de dos paises latinoamericanos
(Colombia y Chile).

En ese sentido, y teniendo en cuenta los postulados de Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018),
se eligieron los estudiantes que se encuentran cursando tercer afio de Kinesiologia y Fisioterapia

respectivamente.

Las instituciones que gestan el proyecto son La Corporacion Universitaria Iberoamericana.

Universidad de las Américas y Universidad Auténoma de Chile.

Asi se establecen como criterios de inclusion:

e Estudiantes de Fisioterapia de la Corporacién Universitaria Iberoamericana
de VIl semestre y de Kinesiologia de la UDLA y de las Américas de Chile
gue se encuentren en VI semestre (o tercer afio).

e Los estudiantes deben encontrarse cursando Intervencion Profesional 1l 'y
[l (Corporacién Universitaria Iberoamericana). y practica integrada Il

(UDLA); practica Il (universidad Autbnoma).
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e Estudiantes activos que no hayan tenido mas de un periodo de
aplazamiento de semestre,
e Estudiantes que firmen el consentimiento informado declarando su

voluntariedad de participar en el proyecto.

De la misma manera se establecen como criterios de exclusion:

e Quienes no firmen consentimiento informado.
e Encuestas que no tengan completitud en su diligenciamiento.
e Estudiantes irregulares, que estén retomando semestre después de un afio

0 mas de aplazamiento.

2.4 Procedimiento e Instrumentos

Variables Independientes: (X1) Simulacion clinica tradicional (tele simulacion). (X2)

Gamificacion basada en Simulacion Clinica.

Variable dependiente: Resultados de Aprendizaje

e Operacionalizacién de Variables
Este aspecto hace referencia a la precision de cada variable o caracteristica que permitira

generar una medida orientada a dar respuesta a la pregunta de investigacion.

A continuacidn, se muestra la operacionalizacion:

Tabla 1 Operacionalizacion de Variables

) L Dimensio Instrumen .
Variable Definicion conceptual Indicadores
n tos
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Indepe
ndiente

Simulac

i6n Clinica

Gamific

acion

Es una herramienta
pedagdgica, que permite
ambiente

disefar un

(representado) lo mas
cercano posible a una
situacion profesional real,
favoreciendo la praxis,

de

intervencion

evaluacion, toma
decisiones e
conllevando al aprendizaje
significativo (Juguera

Rodriguez et al, 2014).

Entendida como ese

proceso que utiliza
herramientas de los juegos,
enfocada procesos
estructurados de los juegos
serios, en los que se hace
necesario definir objetivos o
resultados de aprendizaje
precisos. Aportando al
de

mediante el

fortalecimiento
habilidades
entrenamiento, motivacion
mediante gjercicios
competitivos y superacion
de
autonomia y aplicacion la
de
cotidiana (Lozada-Avila &

Betancur-Gémez, 2017).

retos, favorece

tecnologia manera

*Simulacié
n clinica
Tradicional
(presencial)
*Tele

Simulacion

Gamificaci
6n Basada en
Simulacién
Clinica
(GBSC)
*GBSC
Evaluacion

en

cinésica
Neurologica
pediatrica
*GBSC

Evaluacién

en

Musculoesqu
elética del

Adulto

ECOE
Virtual o
presencial,
que en
espariol
significa
Examen
Clinico
Objetivo
Estructurado o

OSCE por sus
siglas en
inglés para
Objetive
Structured
Clinical
Examination.
Escala tipo

Likert permite
reconocer la
percepcion de
la gamificacion
y la Simulacién
clinica como
parte de las
recomendacio
nes generales
de la
estructura

pedagdgica de
la misma.

RA: de

aprendizaje y criterio de

Resultado

evaluacion definido dnetro
del ECOE

Resultaso escala tipo Likert
SC:
I. Opinién de la SC como

para
estrategia Pedagdgica.
Il. Percepcion individual de
la experiencia de
simulacion.

II. Utilidad de las etapas de

aprendizaje de la simulacion

clinica.
IV. Percepcion sobre el
docente.
V. Sugerencias y

comentarios de la actividad
simulada: (puede compartir
oportunidades mejora Yy
resaltar los aspectos que
considere pertinentes).
Resultados Encuesta Likert
GBSC:

I. Opinion de la Gamificacion
Simulacion

Basada en

clinica como estrategia
pedagdgica.

Il. Caracterizacion individual
de

basada en

de la experiencia
Gamificacion
Simulacion Clinica.
M. Funcionalidad.
V. Usabilidad
V. Sugerencias y
comentarios de la

herramienta  segin  su

experiencia y percepcion:
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Declaracion explicita,
verificable y medible de lo
que se espera sea del
dominio (competencias y
del
estudiante al finalizar el

sus niveles)
proceso de formacion.
También pueden
definirse como el nivel de
competencias alcanzado
estudiante al

por un

finalizar un

ciclo, proceso o0 ruta

formativa (Documentos

Internos CUI, 2020).

Evaluacion
de los
Resultados de
Aprendizaje
(RA): Es el
proceso
mediante el cual
se validan los
desempefios de
los estudiantes
frente a
situaciones
especificas,

contextuales vy
previamente

articuladas

a las funciones y
atributos
declarados en el
perfil del
profesional de

cada uno de los

programas.

ECOE
Formativo
Virtual (o]
presencial,
que en
espafiol
significa
Examen
Clinico
Objetivo
Estructurado o
OSCE por sus
siglas en
inglés
Objetive
Structured

para

Clinical
Examination.

(puede compartir

oportunidades mejora 'y
resaltar los aspectos que

considere pertinentes)

ECOE
formativo mediante rubrica

Resultados del

que define el Resultado de
Aprendizaje y el Criterio de
evaluacion segun el
escenario ejecutado

(Gamificado y tradicional).

Fuente: Elaboracién propia
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Fases del proyecto:

Tanto los estudiantes de kinesiologia como los de fisioterapia recibirdn Simulacion
clinica o tele simulacion tradicional (variable independiente X1) como gamificacion
basada en Simulacién Clinica (variable independiente X2), para poder evaluar los
resultados de aprendizaje y analizar si existen o no diferencias entre cada una de las

estrategias en cada una de las instituciones.

Los resultados de Aprendizaje (variable dependiente) seran evaluados a través de un
instrumento tipo ECOE) -y la satisfaccion de los estudiantes frente a cada una de las
estrategias a través de una encuesta tipo Likert. En los ambitos cardiopulmonar,

osteomuscular o neuromuscular (lo mismo para las tres instituciones).

Las fases para dar cumplimiento a este proyecto segun los objetivos mencionados

anteriormente se establecen de la siguiente manera:

Fundamentar los Resultados de Aprendizaje en Educacion Superior para Chile y

Colombia.

Busqueda y sistematizacion de informacién basada en Evidencia cientifica para la
fundamentacion de los resultados de Aprendizaje en cada pais.

Elaboracion de marco tedrico.

Definir espacios transversales curriculares de las tres instituciones que permitan la
medicidn la satisfaccién de los estudiantes y el alcance de resultados de aprendizaje
propuestos a partir de la implementacion de una herramienta de gamificacion basada en
simulacién clinica en comparacién con estudiantes que reciben simulacion clinica o tele

simulacion tradicional.

2. Describir la estructura pedagogica de la Simulacion Clinica y Gamificacion basada
en Simulacion Clinica en relacion con los resultados de aprendizaje en Fisioterapia y
Kinesiologia.

Precisar le estructura pedagogica de cada una de las estrategias.
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Determinar los resultados de aprendizaje a medir, en relacion con la Simulacion clinica
(o tele simulacion tradicional) y gamificacion en las tres instituciones.

Posterior a identificar las caracteristicas curriculares de los programas y los resultados
de aprendizaje a estudiarse, se elegiran las areas que desde el campo de la fisioterapia
y la kinesiologia se articulan con las asignaturas seleccionadas.

Se definira también el periodo a aplicar las intervenciones de acuerdo con la dinamica
de las asignaturas especificas seleccionadas en cada programa.

Disefiar los escenarios de gamificacion basados en Simulacion Clinica segun los
ambitos y areas elegidos.

Implementar los escenarios en las asignaturas consideradas dentro de los ambitos y

areas establecidas en las tres instituciones

3. Analizar los Resultados de Aprendizaje derivados de la Simulacién Clinica y
Gamificacion basada en Simulacién Clinica en los estudiantes de fisioterapia y
kinesiologia de las tres instituciones

Disefiar un instrumento de evaluacion tipo ECOE, segun lo trabajado en cada
escenario.

Disefar encuesta tipo likert para conocer la satisfaccion de los estudiantes ante las
estrategias vivenciadas (como se recomienda dentro de la estructura de la Simulacion
clinica).

Evaluar de resultados de aprendizaje y satisfaccion de los estudiantes ante las
estrategias aplicadas mediante el instrumento tipo ECOE (Examen Clinico Objetivo

Estructurado) y cuestionario tipo likert

Al contar con la recoleccion total de la informacion sera posible describir los resultados
de aprendizaje posterior a la Gamificacion basada en Simulacion Clinica en comparacion

con la Simulacién o Tele simulacion tradicional en cada una de las instituciones.

Por altimo, cabe mencionar que los proponentes aportaran al desarrollo de cada uno
de los objetivos, en la medida que es un proyecto aplicado y la poblacion objeto seran

los estudiantes de los cursos definidos en cada una de las instituciones de las cuales las
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autoras internacionales representan, y por parte de la Iberoamericana la investigadora
principal y docente coautor llevaran a cabo la ejecucion de los diferentes procesos

descritos a lo largo del documento.

Para incluir el disefio de los escenarios de gamificacién basados en simulacién clinica
se cuenta con los aportes de del prototipo trabajado en 2021 y actividades del
desarrollador para lograr los procesos de jugabilidad y usabilidad segun se establece en

gamificacion.

2.4.1 Andlisis de los datos

La adquisicion de los resultados de aprendizaje se evaluara con la aplicacion final de
un sistema de evaluacion de competencias clinicas bajo el formato de estaciones en que
se miden en forma objetiva (a través de una pauta o rubrica) competencias tanto
especificas o0 genéricas del ambito cognitivo, actitudinal y procedimental, este sistema se
denomina ECOE Virtual o presencial, que en espafiol significa Examen Clinico Objetivo
Estructurado o OSCE por sus siglas en inglés para Objetive Structured Clinical
Examination. Los participantes seran evaluados de manera formativa en esta instancia,
no sumativa, de manera que no hay impacto en el desempefio académico del curso en

particular.

Para el ECOE Virtual, primero se definiran los grupos y la plataforma a utilizar
asociado a cada una de las estaciones simuladas con gamificacion, luego se retnen los
resultados, se analizan y se retroalimenta a los estudiantes. Todos los estudiantes que
vivencien la experiencia previa con gamificacion deberan ser evaluados a través de
ECOE virtual y las estaciones deben considerar una coherencia en la implementacion,

gue tenga sentido con lo visto previamente en la actividad simulada de gamificacién.

El ejercicio de gamificacion puede realizarse de manera individual, con el recurso
necesario de un computador con sistema Windows que permita descargar la herramienta

para su ejecucion, de donde se genera un informe de la toma de decisiones de cada
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jugador, el cual llegaré a un correo definido exclusivamente para este fin y al cual las

investigadoras titulares de cada institucion tendran acceso.

Posterior a dicho reporte, se determinard el momento de Debriefing, en el que se
realiza la reflexion final, en la que se facilita el aprendizaje significativo como lo

argumenta la literatura cientifica.

Adicional a ello, la metodologia de la Simulacion clinica, implica instrumentos como
lista de chequeo, grabacion del desarrollo del escenario simulado (maximo 15 minutos
de su ejecucion y el debriefing, donde todos los estudiantes participan, y el docente
instructor genera argumentaciones, desde loa aciertos y desaciertos, resaltando siempre
gue estos ultimos, no se convierten en amenazas, si no en oportunidades de mejora y

refuerzo de tematicas, llevando al aprendizaje significativo.

Por su parte., la gamificacion genera un reporte de toma de decisiones 0 paso a paso
de lo que ejecuta el (la) estudiante jugador (a), de manera que permite recopilar la
informacion para guiar el debriefing de la misma manera que se realiza con la simulacion
clinica tradicional. Este informe migra a un correo destinado con ese unico fin, y de alli
el docente compartira el informe y de manera voluntaria el estudiante que quiera

compartir su experiencia sera con quien se realice el debriefing.

Para el andlisis de la informacion se aplicaran herramientas que permitan obtener
estadistica descriptiva, tales como Excel con complemento Real Staticstic, o de ser
posible tener acceso a SSPS.

2.5 Estructura General De La Propuesta De Investigacion

A continuacién, se presenta la propuesta de manejo de tiempos y actividades

correspondientes a la propuesta de investigacion, mediante diagrama de Gantt:
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Tabla 1 Cronograma

1. Cronograma: Debe evidenciar el desarrollo mensual de cada una de las fases requeridas
para dar cumplimiento al objetivo y propuesta de valor en 10 meses (Feb-Nov). Debe
contemplarse la entrega de productos segun los términos de la convocatoria. Presentar a modo
de diagrama de Gantt u otro esquema que evidencie lo anterior.

A continuacién, se presenta la planeacibn de manejo de tiempos y actividades
correspondientes a la propuesta de investigacion, mediante diagrama de Gantt:

Inicio del proyecto Ajustes y finalizacion
DESCRIPCION GENERAL M M M M M ME ME ME ME MES
ES1|ES2|ES3|ES4 |ES5 S6 S7 S8 S9 10
F
ASE ACTIVIDAD
Planteamiento del
| |proyecto - aprobacién
final
BlUsqueda y

sistematizacion

de

informacién basada en
Evidencia cientifica parala
| | fundamentacion.

(Elaboracién de marco

tedrico)
Fundamentar los
Resultados de

Aprendizaje en Educacion
Superior para Chile vy
Colombia.

I Definir espacios
transversales  curriculares
de las tres instituciones que
permitan la medicién la
satisfaccion de los
estudiantes y el alcance de
resultados de aprendizaje
propuestos a partir de la
implementacion de una
herramienta de gamificacion
basada en simulacion clinica
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en comparacion con
estudiantes que reciben
simulacion clinica o tele

simulacion tradicional

Describir la estructura
pedagogica de la
Simulacion Clinica vy
Gamificacion basada en
Simulacién Clinica en

relacion con los
resultados de aprendizaje
en Fisioterapia y

Kinesiologia.

Determinar los
resultados de aprendizaje a
medir, en relacion con la
Simulacién clinica (o tele
simulacién tradicional) y
gamificacion en las tres
instituciones.

Se definira también el
periodo a aplicar las
intervenciones de acuerdo
con la dindmica de las
asignaturas especificas
seleccionadas en cada

programa

Establecer los ambitos o
areas (cardiovascular,
pulmonar, neuromuscular u
osteomuscular) sobre las
que se disefara la
herramienta de gamificacion
y la simulacion clinica para
ser implementadas.

(identificar las
caracteristicas curriculares
de los programas y los
resultados de aprendizaje a
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estudiarse, se elegiran las
areas que desde el campo
de la fisioterapia y la
kinesiologia se articulan con
las asignaturas
seleccionadas).

Disefiar los escenarios
de gamificacion basados en
Simulacién Clinica segun los
ambitos y areas elegidos.

A partir de la seleccion
de area a trabajar, los
resultados de aprendizaje
definidos y las asignaturas
especificas se disefia el
escenario de gamificacion
basado en simulacion (a
partir del prototipo trabajado
en 2021) y se ajustan los
escenarios de tele
simulacién que se aplicaran

en el estudio.
Implementar los
Il | escenarios en las

asignaturas  consideradas
dentro de los &mbitos y
areas establecidas en las
tres instituciones.

Aplicar los escenarios
disefiados en las
asignaturas seleccionadas
en cada universidad.
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Analizar los
Resultados de
Aprendizaje derivados de
la Simulacion Clinica y
Gamificacion basada en
Simulacion Clinica en los
estudiantes de fisioterapia
y kinesiologia de las tres

instituciones.

Disefio un instrumento
tipo ECOE, segun lo trabajo
en cada escenario.

Disefio de escala o
encuesta tipo Likert para la
medicion de la satisfaccion
de los estudiantes frente a

las estrategias aplicadas

Aplicacion de los
instrumentos de evaluacion
y recoleccion de
informacién: Evaluar de

resultados de aprendizaje y

satisfaccion de los
estudiantes ante las
estrategias aplicadas

mediante el instrumento tipo
ECOE (Examen Clinico
Objetivo Estructurado
investigacion

Finalizacion del
IV | proyecto
Elaboracion de andlisis
de resultados y discusion
\Y Elaboracion de Informe
de la investigacion
\Y Elaboracion de articulos

de investigacion
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vV Entrega final de por
plataforma OMP y
socializacion de resultados

2.6 Alcances y limitaciones

2.6.1 Alcances
De acuerdo con la prospectiva del estudio, se espera impactar en:

Visibilidad institucional mediante la participacion en eventos académico
investigativos a nivel nacional e internacional, fortaleciendo procesos de apropiacion
social del conocimiento.

Elaboracion de productos de generacion de nuevo conocimiento mediante un
articulo resultado de investigacion sometido en revistas Q.

Movilidad Docente (entrante y/o saliente).

Otras investigaciones derivadas que fortalezcan la metodologia pedagogica de la
simulacién Clinica y favorezcan el desarrollo de competencias de los profesionales en el
area de la Fisioterapia y Kinesiologia.

Fortalecimiento de la inter y multidisciplinariedad mediante el trabajo colaborativo
de profesionales de fisioterapia y kinesiologia con diferentes especialidades, y a su vez

las actividades articuladas con ingenieria y el desarrollador de la aplicacion.
De acuerdo con los resultados de la investigacion se pretende trascender a otros

ambitos del quehacer fisioterapéutico. Es decir, a nivel cardiopulmonar, neuromuscular,

osteomuscular, deportivo, entre otros.

2.6.2 Limitaciones
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Capitulo 3 — Resultados
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Capitulo 4 — Discusioén

Capitulo 5 — Conclusiones

5.1 Cumplimiento de objetivos y aportes a lineas de investigacion de grupo

5.2 Produccién asociada al proyecto

La trascendencia de esta investigacion radica en la implementacion una herramienta
gue conjuga la simulacion clinica y la gamificacion susceptible de ser aplicada en cursos
de programa de Fisioterapia de la Corporacion Universitaria Iberoamericana,
Kinesiologia en la Universidad de las Américas de Chile y Kinesiologia de la Universidad
Auténoma de Chile; en estos cursos en se busca el alcance de resultados de aprendizaje
tendientes al abordaje fisioterapéutico integral del paciente (en cualquier fase del ciclo
de vida) que respetando el modelo de la American Asociation Physical Therapy - APTA
( involucra elementos del examen, evaluacion, diagnéstico, prondstico e intervencion)
propenden por el alcance de competencias profesionales relacionadas con toma de
decisiones para el abordaje de los paciente con deficiencias en los diferentes sistemas
(musculoesqueléticas, neuroldgicas, neuromusculares y cardiopulmonares).

De dicha manera, estos impactos en los programas de Fisioterapia y Kinesiologia, se
articulan con el curriculo de manera que van en pro de su desarrollo y fortalecimiento.
De dicha manera, estos impactos en los programas de Fisioterapia y Kinesiologia, se
articulan con el curriculo de manera que van en pro de su desarrollo y fortalecimiento.

De acuerdo con lo anterior se espera obtener los siguientes productos asociados:

e Apropiacion del conocimiento: participacion en eventos académico investigativos

a nivel nacional e internacional (ponencias, poster).
e Elaboracion de productos de generacion de nuevo conocimiento mediante un

articulo resultado de investigacion sometido en revistas Q.
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¢ Movilidad Docente (entrante y/o saliente).

e Otras investigaciones derivadas que fortalezcan la metodologia pedagdégica de la
simulacion Clinica y favorezcan el desarrollo de competencias de los
profesionales en el &rea de la Fisioterapia y Kinesiologia.

e Desarrollo de software (aplicacibn o herramienta gamificada con diferentes

escenarios Fisioterapéuticos basados en simulacion clinica).
Como proceso adicional, el producto final sirvié como apoyo al proceso de renovacion
de registro calificado del programa de Fisioterapia y para la solicitud de registro del

programa de posgrado en telesalud.

5.3 Lineas de trabajo futuras
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Anexos

Anexo 1 Guion prototipo

Anexo 2 Predisefio Del Escenario mediante metodologia Scrum

ANEXO 3 XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

ANEX0 4 XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Anexo 3, segunda opcién Escenario
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