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Resumen. En este estudio, se investigd la implementacion de simulaciones vir-
tuales como herramienta complementaria en la ensefianza de Fisiologia bajo la
modalidad de aula invertida. El objetivo principal fue evaluar la percepcion de
los estudiantes de diferentes carreras del area de la salud sobre esta metodologia
innovadora. Los resultados revelaron una percepcion mayoritariamente positiva
por parte de los estudiantes. Las simulaciones fueron consideradas faciles de usar
y favorecieron la comprension de los conceptos tedricos. Ademas, se observo que
su uso promovid la motivacion, autonomia e interés por el aprendizaje. En con-
clusion, la utilizacion de simulaciones virtuales en la ensefianza de Fisiologia,
bajo el enfoque de aula invertida, demostro ser efectiva para fomentar el apren-
dizaje activo en estudiantes del area de la salud. Estos hallazgos respaldan la im-
portancia de incorporar herramientas tecnoldgicas y enfoques innovadores en la
educacion, mejorando la motivacion y confianza de los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Fisiologia, simulaciones virtuales, retos de la ensefianza, aula
invertida, Labster.

1 Introduccion

En nuestro proyecto piloto nos propusimos ensayar la utilizacion de simulaciones vir-
tuales, como una metodologia innovadora de aprendizaje activo y como parte de la
evaluacion de la asignatura de Fisiologia. El objetivo de este trabajo fue investigar la
utilizacion de las simulaciones como material complementario para desarrollar clases
bajo la modalidad de aula invertida y evaluar la percepcion de los estudiantes sobre su
implementacion.



2 Marco Tedrico

En los ultimos afios, las caracteristicas de los estudiantes han experimentado un cambio
importante ya que el acceso a redes sociales y herramientas tecnolégicas hacen que
procesen la informacion de modo diferente (Prensky, 2010). Los estudiantes han tenido
a su alcance tecnologias como teléfonos celulares y tablets durante la mayor parte de
sus afios escolares. Por todo esto, se espera que el proceso de ensefianza y aprendizaje
pueda ser mas activo y atractivo, motivando a los estudiantes a aprender mejor (Her-
nandez de Menendez, 2020).

A su vez, la asignatura de Fisiologia resulta ser una disciplina que los estudiantes
perciben como especialmente dificil. Algunas de las causas son la naturaleza de la dis-
ciplina, la metodologia tradicional de su ensefianza y el requerimiento de habilidades
cognitivas de orden superior, que no estan habituados a emplear (Michael, 2007).

Las simulaciones de laboratorio virtual se han utilizado en la ensefianza de las cien-
cias para complementar el aprendizaje de los estudiantes, asi como para aumentar el
compromiso con su aprendizaje (Tsirulnikov, 2023). La investigacion existente muestra
que las simulaciones inmersivas pueden proporcionar una alternativa que facilite alcan-
zar los resultados de aprendizaje y mejorar el aprendizaje general de los estudiantes (de
Jong, 2013).

3 Método

La estrategia se aplico durante el segundo semestre 2022, para estudiantes de las carre-
ras de Enfermeria, Quimica y Farmacia y Tecnologia Médica de la Universidad Andrés
Bello, Chile. Un total de 359 fueron invitados a participar de este estudio.

Se seleccionaron 8 simulaciones de la plataforma Labster asociadas a los contenidos
que se discutirian en las clases (Tabla 1)

Tabla 1. Simulaciones seleccionadas y su distribucion de acuerdo con los contenidos eva-
luados en cada evaluacidon sumativa

Material complementario SIMULACION DE LA PLATAFORMA LABSTER
para UTILIZADA.

Laboratorio de potencial de accion: experimenta con la
neurona de un calamar

PRIMERA SOLEMNE Tejido muscular: resumen general

Funcién general del SN: deja que tu cerebro aprenda so-
bre si mismo

Endocrinologia: Aprende como funcionan los anticon-
ceptivos

SEGUNDA SOLEMNE — - I
Funcioén cardiovascular durante el ejercicio: aprende

como reacciona el cuerpo al ejercicio




Hematologia: introduccion a la sangre

Introduccion a la ventilacion pulmonar. Proceso de respi-
TERCERA SOLEMNE racion y fisiologia del sistema respiratorio

Fisiologia renal: descubre como actiia un farmaco diuré-
tico

Las simulaciones estuvieron a disposicion de los estudiantes con anterioridad a cada
clase teorica por un periodo de tiempo determinado. Como cada simulacion presentaba
una evaluacion, el promedio de notas obtenido en las evaluaciones fue ponderado en la
nota de la solemne asociada a estas actividades.

Para analizar las valoraciones de los estudiantes sobre esta metodologia, se desarro-
116 un enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo, a partir de los datos obtenidos mediante
la aplicacion de una encuesta de percepcion a los estudiantes, de caracter voluntario.

Las percepciones de los estudiantes se evaluaron mediante una encuesta en linea,
disefiada en Microsoft Form y aplicada a través de la LMS institucional. La encuesta
constd de 19 preguntas en formato de “Escala de Likert de 6 puntos” (Joshi et al.,
2015), con opciones desde 1 (“muy en desacuerdo”) hasta 6 (“muy de acuerdo”). La
encuesta se implement6 después de la evaluacion sumativa final. El disefio de la en-
cuesta contuvo una pregunta final abierta, donde se invit6 a los estudiantes a enviar
cualquier percepcion positiva o negativa respecto al uso de las actividades.

Los datos obtenidos de la encuesta fueron registrados y analizados de forma ané-
nima. Los resultados se presentan como un porcentaje de respuestas para cada pregunta
dada. Para fines de interpretacion, los porcentajes de respuestas de 4 a 6 se consideraron
en conjunto como un resultado positivo, y los porcentajes de 1 a 3 como resultado ne-
gativo.

4 Resultados

Del total de los estudiantes un 85% utilizo las simulaciones y un 40% respondi6 la
encuesta.

En la Fig. 1 se presentan los porcentajes de respuestas a cada una de las 19 preguntas
de la encuesta implementada.
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Fig. 1. Porcentajes de respuestas, respecto a la encuesta tipo Likert utilizada a cada una de las

preguntas de la encuesta implementada.

En términos generales, se analiz6 la encuesta en términos de la distribucion de frecuen-

lisis mediante estadistica descriptiva para cada
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componente de la encuesta. De los aspectos consultados, la mayoria de las preguntas
presentaron mayor cantidad de respuestas consideradas “positivas”.

El anélisis especifico de ciertas preguntas evaluadas en la encuesta permite identi-
ficar resultados particularmente interesantes. En relacion con la percepcion del uso de
las simulaciones, si bien entre el 95-97% de los estudiantes indicaron que son de facil
uso, con caracteristicas visuales que facilitan su uso, un 43% de estudiantes sefial6 tener
problemas de requerimientos técnicos para su uso.

En términos de la percepcion de las competencias actitudinales para el aprendizaje,
un 95% de estudiantes indic6 que desarrollar las simulaciones favorecid su motivacion
de aprender, beneficiando su autonomia y favoreciendo su confianza respecto a su pro-
pio aprendizaje.

Vale destacar que el 93% de los estudiantes manifiesta estar dispuesto a utilizar este
tipo de metodologia como material complementario previo a sus clases teoricas.

Respecto al analisis de las respuestas abiertas (Fig. 2), los comentarios muestran un
tono positivo, resaltando la utilidad de la herramienta utilizada. Sin embargo, muchos
comentarios resaltan algunas dificultades técnicas que presenta la plataforma.

"Fue nuy buena la idea de Labster ya que nos avida tener mdés conocimiento de la asignaturay adquirirlos de una manera creativa,
______________________________________________________ AAGEHEAY AVEIALL, . cvcvsrimsnsmnmsnsnnmsss s s s s
"Las actividades me avudaron mucho en el aprendizaje del curso, y se vio reflejado en mis notas. Es muy buenoy fécil de usar, creo que
algunos compaiieros igual tuvieron dificultad de hacer las tareas en sus computadores, asi que quizds no sea para todos los dispositivos,
pero ademdas de eso es buena aplicacion.”

"Los labster me avudaron mucho a comprender los contenidos de la asignatura, pero lo iinico que mejoraria es el uso de la plataforma en
términos de comodidad, se queda pegaday aveces es dificil de manejar el interfaz. Ademcds, seria bueno que mejoraran algunos aspectos
entiendo lo que "

A personal me ha ayudado a c
e Muas Indica la manera de aprender y de estudiar”

"Encontré que fiie una mejor forma de entender la materia, ademas complementa de miy buena manera los conocimientos entregados en
clases. Fue una manera muy dindamica y entretenida de aprender.”"

"El Labster es una muy buena actividad que complementa los conocimientos ya adquiridos de antes.
Considero que el Labster es mucho mds interactivo y entretenido (sobre todo parala gente gue tiene un aprendizaje kinestésico)”

Fig. 2. Comentarios realizados por los estudiantes en la tltima pregunta abierta de la encuesta
implementada.



5 Discusion

La alta participacion de los estudiantes nos permite afirmar que las simulaciones han
sido una herramienta atractiva e interesante para un primer acercamiento a los conteni-
dos de la asignatura. A su vez, la percepcion de los diferentes aspectos reafirma que la
innovacion fue percibida por los estudiantes como un instrumento efectivo en su pro-
ceso de aprendizaje. Dado que, en cursadas anteriores de la asignatura, el material com-
plementario entregado fue utilizado en forma no obligatoria, el integrarlo al sistema de
evaluacion pareceria estimular su uso por parte de los estudiantes.

Sin embargo, debemos analizar las limitaciones técnicas que presentan las simula-
ciones, para que las mismas no se conviertan en un obstaculo para los estudiantes en su
aprendizaje.

6 Conclusiones

El analisis de los resultados obtenidos muestra que nuestra experiencia, utilizando si-
mulaciones, promueve en forma positiva la mejora de aspectos actitudinales que resul-
tan fundamental promover en los estudiantes como parte del proceso ensefianza-apren-
dizaje, tales como motivacion, autonomia, interés y confianza en su propio aprendizaje.

7 Limitaciones y Futuras Investigaciones

Si bien las simulaciones fueron bien valoradas por los estudiantes en cuanto su uso,
debemos revisar los comentarios acerca de las limitaciones técnicas que puedan pre-
sentar, para que estos no sean un impedimento para su buena utilizacion.

Referencias

de Jong, T., Linn, M. C., & Zacharia, Z. C. (2013). Physical and virtual laboratories in
science and engineering education. Science, 340, 305-308. doi:10.1126/sci-
ence.1230579

Tsirulnikov, D., Suart, C., Abdullah, R., Vulcu, F. & Mullarkey, C. E. (2023). Game
on: immersive virtual laboratory simulation improves student learning outcomes and
motivation. FEBS Open Bio, 13, 396-407 doi:10.1002/2211-5463.13567

Hernandez-de-Menendez, M., Escobar Diaz, C. & Morales-Menendez, R. (2020). Ed-
ucational experiences with Generation Z. International Journal on Interactive Design
and Manufacturing, 24, 847-859. DOI:10.1007/s12008-020-00674-9



Joshi, A., Kale, S., Chandel, S., & Pal, D. K. (2015). Likert scale: explored and ex-
plained. Curr. J. Appl. Sci. Technol., 7, 396—403. doi: 10.9734/BJAST/2015/14975

Michael, J. (2007). What makes physiology hard for students to learn? Results of a
faculty survey. Adv Physiol Educ., 31(1), 34-40. https://doi.org/10.1152/ad-
van.00057.2006

Prensky, M. (2010), “Nativos e Inmigrantes Digitales”, Cuadernos SEK 2.0, Institucion
Educativa SEK, Distribuidora SEK, S.A. pp. 1-21.


https://doi.org/10.1152/advan.00057.2006
https://doi.org/10.1152/advan.00057.2006

	1 Introducción
	2 Marco Teórico
	3 Método
	4 Resultados
	5 Discusión
	6 Conclusiones
	7 Limitaciones y Futuras Investigaciones
	Referencias


