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Sefior editor:

El uso de tecnologias para el apoyo a la
docencia "puede llegar a maodificar
sustancialmente las situaciones de ensefianza
y aprendizaje, facilitando nuevas (y mejores)
maneras de ensefiar y aprender" (1). En los
ultimos afos, estrategias de ensefianza como
la Simulacién Clinica con animacién 3D, la
Realidad Aumentada, y otras han ganado
terreno (citas necesarias), destacandose por
su capacidad de enriquecer los procesos
educativos en dreas complejas como las
ciencias de la salud.

Simulacion clinica:

La simulacién clinica es una técnica
educativa que permite recrear situaciones
clinicas realistas, lo que ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades practicas
y a responder de manera adecuada ante
diversos escenarios clinicos. Utilizar la
animacién 3D en simulaciones permite una
visualizacion detallada de anatomia,

Esta obra estd bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartir Igual 4.0 Internacional.

procedimientos, y patologias, promoviendo
una comprensiéon profunda que seria dificil de
lograr con métodos tradicionales. Esta
tecnologia facilita el entrenamiento en un
entorno seguro, donde los estudiantes pueden
equivocarse y aprender sin riesgo directo para
los pacientes.

Realidad Aumentada (RA)

La Realidad Aumentada consiste en
superponer elementos virtuales, como
modelos anatdmicos o representaciones
fisioldgicas, sobre el entorno fisico a través de
dispositivos como  tabletas o gafas
inteligentes. En salud, la RA permite que los
estudiantes interactien con imagenes
tridimensionales y exploren estructuras
anatomicas con detalle, facilitando wun
aprendizaje mas dinamico y visualmente
comprensible. Esta herramienta se ha utilizado
con éxito en anatomia, fisiologia vy
procedimientos clinicos para una mejor
comprension espacial y contextual (2).
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No solamente el software contribuye
al proceso de ensefianza; también es posible
integrar proyectos que involucren la utilizacién
de prototipos fisicos y hardware. La utilizacién
de LEGO (2) en la educacidén ha permitido que
los alumnos refuercen contenidos y adquieran
habilidades incluso a edades tempranas,
estimulando el aprendizaje a través del juego
y la experimentacion.

Como ingenieros informaticos,
nuestra insercidn en la Facultad de Ciencias de
la Salud implica, junto a la multiplicidad de
funciones que cumplimos, el desafio de
ofrecer soporte a la docencia y desarrollar
soluciones innovadoras desde la Ingenieria
Informdtica para la educacidn en salud. Este
rol incluye el disefio de innovaciones
tecnoldgicas que promuevan el aprendizaje,
tales como:

Simulacidn Clinica con Animacién 3D:
Como se menciond, esta herramienta permite
crear entornos realistas que facilitan Ila
adquisicion  de  habilidades  practicas,
especialmente en campos donde el
entrenamiento en vivo podria ser costoso o
riesgoso. La simulacidon con animacién 3D
ofrece a los estudiantes la posibilidad de
interactuar con situaciones clinicas de manera
inmersiva.

Realidad Aumentada aplicada a la
salud: Proporciona una experiencia de
aprendizaje enriquecida, donde los
estudiantes pueden observar y manipular
modelos virtuales que complementan la
ensefianza presencial o remota. En medicina,
la RA se ha utilizado para estudios anatémicos,
simulacién de procedimientos, y educacién
interactiva.
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Creacion de dispositivos electrénicos
de apoyo a la investigacion en salud mediante
Arduino: Arduino es una plataforma de
desarrollo que se basa en una placa de
hardware libre con un microcontrolador
reprogramable y pines hembra, lo cual facilita
la conexion de sensores y actuadores. Estos
dispositivos pueden adaptarse para realizar
tareas de monitoreo, simulacién y recolecciéon
de datos en investigaciones, ofreciendo
soluciones practicas y accesibles para
experimentos en tiempo real.

Uno de los factores clave en el
desarrollo de estos proyectos es la
participacién de estudiantes universitarios de
alto rendimiento de distintas carreras en el
area de salud. Esta colaboracién nos impulsa a
mantenernos en constante actualizacion sobre
plataformas tecnolégicas de vanguardia en
salud.

Reconocer la importancia de estas
labores es fundamental para asegurar el éxito
en la ejecucion de nuestras responsabilidades
como sistemas informaticos de apoyo en la
gestion académica y toma de decisiones. La
ciencia estd intrinsecamente vinculada a los
avances tecnoldgicos; en este sentido, la
ingenieria  informatica  puede  aportar
beneficios significativos en el respaldo vy
mejora de la educacidn en salud.

Atentamente,

Ing. Inf. Cristhian Vega-Cortés y Luis Espinoza-
Ledezma.
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