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RESUMEN

Introduccion: durante la pandemia de COVID-19, la for-
macion hospitalaria de persona a persona disminuy6 para
los estudiantes de medicina en Perd. Esta circunstancia
excepcional llevo a promover la simulacion clinica (SC)
en la educacion médica peruana, ya que la SC proporciona
un entorno seguro y controlado para que los estudiantes
experimenten situaciones clinicas realistas. Objetivo:
ofrecer una narrativa de la experiencia de los SimGames,
un enfoque de gamificacion de aprendizaje simulado, para
los estudiantes de medicina de la UCSUR en los afios 2021
y 2022. Material y Métodos: se describe la actividad con
53 estudiantes de medicina de la UCSUR, quienes parti-
ciparon en los SimGames, una estrategia de gamificacion
que incluyo talleres, simuladores y pacientes virtuales.
Resultados: los resultados mostraron una participacion
activa y un incremento en la competencia clinica de los
estudiantes, evidenciado a través de diversas evaluaciones.
Conclusiones: los SimGames podrian ser una estrategia
efectiva de gamificacion para mejorar el aprendizaje clinico
simulado en estudiantes de medicina en Peru.
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ABSTRACT

Introduction: during the COVID-19 pandemic, person-to-
person hospital training decreased for medical students in
Peru. This exceptional circumstance led to the promotion of
clinical simulation (CS) in Peruvian medical education, as
CS provides a safe and controlled environment for students
to experience realistic clinical situations. Objective:
to provide a narrative of the SimGames experience, a
simulated learning gamification approach, for UCSUR
medical students in 2021 and 2022. Material and Methods:
describe the activity with 53 UCSUR medical students,
who participated in SimGames, a gamification strategy
that included workshops, simulators, and virtual patients.
Results: the results showed an active participation and
an increase in the clinical competence of the students,
evidenced through different evaluations. Conclusions:
SimGames could be an effective gamification strategy to
improve simulated clinical learning in medical students
in Peru.
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El enfoque de la SC es mejorar la competen-
cia de los estudiantes en la atencién al paciente

minuy6 para los estudiantes de medicina en Perd.
Esta circunstancia excepcional llevé a promover
la simulacién clinica (SC) en la educaciéon médica
peruana, ya que la SC proporciona un entorno

y su capacidad para tomar decisiones clinicas
fundamentadas.?# La gamificacion es una técnica
ampliamente utilizada en el campo de la SC que
implica incorporar elementos de juego en activi-
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dades educativas para mejorar los resultados de
aprendizaje de los estudiantes.*> Los SimGames
fueron creados por el equipo de SC de la Uni-
versidad Cientifica del Sur (UCSUR) como un
medio para implementar la gamificacién para los
estudiantes de medicina.®® Con los SimGames se
buscé promover la participacion de los estudian-
tes a través de la integracién de casos clinicos
pertinentes en el contexto peruano.

El objetivo de este estudio es ofrecer una
narrativa de la experiencia de los SimGames, un
enfoque de gamificacién de aprendizaje simula-
do, para los estudiantes de medicina de la UCSUR
en los afos 2021 y 2022.

PROPUESTA DE GAMIFICACION

Muestra. Los participantes fueron una muestra de
conveniencia compuesta por 53 estudiantes de
medicina matriculados en la UCSUR al finalizar los
afos académicos 2021 y 2022, en el marco de la
semana de simulacién en la UCSUR. Se verificé que
todos los estudiantes tenfan experiencia previa con
la simulacién clinica en sus actividades curriculares.
Las instalaciones de la clinica de simulacién de la
UCSUR tenian capacidad para un maximo de ocho
equipos en cada evento. Los estudiantes se agru-
paron en equipos de cuatro a cinco participantes,
incluyendo a un lider de grupo que generalmente
cursaba el pendltimo afo de la carrera.

Diseno de los SimGames. El concurso Sim-
Games fue una estrategia altamente atractiva y
efectiva de gamificacién para mejorar la forma-
cién en simulacién clinica entre los estudiantes
de medicina en la UCSUR. Las actividades del
concurso incluyeron talleres de habilidades clinicas
y casos de escenarios simulados que combinaban
simuladores de baja y alta complejidad, pacien-
tes simulados y un simulador de paciente virtual
(software Body Interact™) con diferentes niveles
de complejidad. Inspirados en el modelo de Si-
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mWars,” los SimGames fueron adaptados para es-
tudiantes de medicina de pregrado y se enfocaron
en los casos mds prevalentes en medicina interna,
pediatria, ginecologia y cirugfa general. El concurso
fue coordinado por personal docente, técnico y
de pacientes simulados, quienes organizaron cui-
dadosamente las ubicaciones y casos de acuerdo
con la actividad asignada. Se utilizé un sistema
de clasificacién basado en el nimero de equipos
participantes, y el equipo ganador fue aquel con
la puntuacién mas alta en todas las actividades.
La UCSUR incentivé alin mas la participacién
ofreciendo premios educativos a los ganadores.

Fases de los SimGames. El concurso SimGa-
mes se estructurd en tres fases distintas (Figura 1),
cada una con una duracion aproximada de dos
horas, lo que sumé un total de seis horas.

En la primera fase, los estudiantes participa-
ron en talleres sobre puncién lumbar y sutura, y
completaron un caso de paciente virtual sobre
laringitis aguda (crup), ademas de un caso de
paciente simulado. La segunda fase incluyé un
caso de paciente virtual de mayor complejidad,
mientras que la tercera y ultima fase consistio
en un caso con simulador de alta complejidad,
reservado exclusivamente para los equipos con
mejor rendimiento.

Evaluacién de los SimGames. Los talleres
fueron evaluados utilizando listas de verificacién
exhaustivas, mientras que se usaron rdbricas es-
tandarizadas para evaluar los casos de pacientes
simulados. Las ribricas estandarizadas evalua-
ron seis criterios diferentes, con un resultado
final puntuado de 0 a 2, correspondiente a las
categorfas de “no alcanzado”, “por alcanzar” y
“alcanzado”, respectivamente. Para los casos de
pacientes virtuales, se utilizé el software Body
Interact™ para asignar una puntuacion.

Logistica de los SimGames. A lo largo del
concurso, los profesores supervisores y el personal
técnico supervisaron diligentemente y se asegu-
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equipos

>

Eliminatorias
Fase 1 Fase 2
ase

¢ Talleres de trabajo

 Caso de paciente Cuatro Caso de paciente
virtual de complejidad equipos P vitual de alta
bésica con Body il complejidad con
Interact™ software semifinalistas Body Interact™

software

« Caso de paciente
simulado

v

Final
Dos equipos Fase 3
con los N N Un equipo
puntajes mas Caso simulado de ganador
elevados alta complejidad

Figura 1: Estructura de la competencia: representacion grdfica del flujo de competencia de SimGames. Se describe el proceso eliminatorio y qué tipo de
actividades se realizaran para cada fase.
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raron de que todos los equipos compitieran en
condiciones similares, manteniendo asf la trans-
parencia y la equidad. También se permiti6 a los
equipos personalizar su vestimenta, incluyendo
logotipos y nombres de equipo, para fomentar la
cohesién y el espiritu de equipo. Es importante
destacar que se otorgd acceso al concurso a per-
sonas externas, como familiares, estudiantes y
profesores, lo que fomenté adin més la motivacion
y la competencia entre los participantes.

REALIZACION

El éxito del uso del concurso SimGames como es-
trategia de gamificacion para la simulacion clinica
entre los estudiantes de medicina en la UCSUR
fue posible gracias a los esfuerzos de coordinacién
del equipo de la Clinica de Simulacién de la UC-
SUR. Esta actividad brindé una oportunidad Gnica
para que la comunidad universitaria participara
en una experiencia de simulacion clinica satisfac-
toria y lGdica.®? La propuesta ya establecida de
los SimGames permite una mejora continua y la
implementacién de este enfoque, lo que afectaria
positivamente la percepcién y el reconocimiento
de las actividades de simulacion clinica dentro de
la comunidad universitaria.'®

CONCLUSION

Los SimGames pudieran ser una estrategia efec-
tiva de gamificacién para mejorar el aprendizaje
clinico simulado en estudiantes de medicina.
Al fomentar la interaccién y la competencia, se
crea un entorno de aprendizaje mas atractivo y
agradable, lo que conduce a una mejor retencién
de conocimientos y habilidades. Se requiere una
exploracion y evaluacién adicionales de nuevas
estrategias de gamificacion para mejorar conti-
nuamente el aprendizaje y preparar a los futuros
profesionales de la salud para los desafios del
mundo clinico en el Perd.
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