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Resumen

TraumApp es una aplicacion Mobile de Realidad Aumentada que
busca abarcar temas de traumatologia que son vistos en el programa
de Atencién Prehospitalaria de la Facultad de Ciencias de la Salud de la
Corporacion Universitaria Adventista, en el 3 semestre, utilizando entor-
nos de desarrollo como Unity, que permiten trabajar con modelos en 3D
de casos clinicos relacionados con el trauma. Con el plugin de Vuforia
se convertiran estos modelos en presentaciones de realidad aumentada.
TraumApp abordara temas esenciales de la asignatura de Traumatologia,
que le permitiran al educando tener un apoyo esencial para fortalecer sus
métodos de estudio y tener una experiencia grata a la hora de sumergirse
en estas tematicas. Dentro de la aplicacion, el estudiante podra interac-
tuar con casos clinicos de traumas osteomusculares y poner a prueba
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sus conocimientos para tener un mejor resultado a la hora de estudiar,
utilizando este nuevo método de aprendizaje. Es una herramienta de en-
seflanza en la que el profesor puede apoyarse para que la tematica pueda
abarcarse con los resultados esperados.

Palabras clave: Ensefanza de traumatologia, aplicacion movil, reali-
dad aumentada, Unity, Vuforia.

Abstract: TraumApp is a Mobile Augmented Reality application that
seeks to cover traumatology topics that are seen in the Prehospital Care
program of the Faculty of Health Sciences of the Adventist University Cor-
poration in the 3 Semester. Using development environments such as
Unity will allow working with 3D models of trauma-related clinical ca-
ses. With the Vuforia plugin these models will become augmented reality
presentations. TraumApp will cover essential topics of the traumatology
subject that will allow the student to have essential support to strengthen
their study methods and have a pleasant experience when immersing
themselves in these topics. Within the application the student can inte-
ract with clinical cases of musculoskeletal trauma and test their knowled-
ge to have a better result when studying using this new learning method.
It is a teaching tool that the teacher can rely on so that the subject can be
covered with the expected results.

Key words: Teaching of traumatology, mobile application, augmen-
ted reality, Unity, Vuforia.

INTRODUCCION

En la actualidad, los estudiantes muestran la necesidad de un mate-
rial de apoyo que puedan llevar a todos lados para estudiar los temas que
dicha materia les imparte. A pesar de que la UNAC cuenta con apoyos de
estudio, como lo son libros, documentos e imagenes, son recursos que
sin dejar de ser buenos y elementales no satisfacen la expectativa del es-
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tudiante a la hora de ver ilustrados los traumas; existen también mufiecos
de traumatologia que permiten ilustrar los traumas osteomusculares que
van a ser estudiados, pero muestran la desventaja de no poder ser saca-
dos de la Institucion y tienen costos muy elevados como para ser adqui-
ridos, por lo cual, se consideran en este estudio otras estrategias como la
realidad aumentada, pues “el uso de esta tecnologia es visible en todas
las etapas de la ensefanza presentandose como una tecnologia propi-
ciadora del aprendizaje autonomo y siendo especialmente motivadora”
(Martin-Gutiérrez, Fabiani, Benesova, Meneses y Mora, 2015), apoyando
asi el proceso de aprendizaje del estudiante. Por lo tanto, se ve la necesi-
dad de que los estudiantes que cursan esta materia tengan un recurso de
estudio poco convencional como la realidad aumentada, que les permita
cubrir los vacios de esta materia y obtener una idea mas clara y visual de
un trauma. La realidad aumentada “posibilita contenidos didacticos que
son inviables de otro modo. Nos ayuda a que exista una continuidad en el
hogar. Aporta interactividad, juego, experimentacion, colaboracion, etc.”
(Gonzalez, 2013); dicha tecnologia llega a ser un gran potencial para apo-
yar la educacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Realizar la presente investigacidon es conveniente, pues facilita el
aprendizaje de los estudiantes del programa de APH, permitiéndoles
aprender y reforzar los conceptos aprendidos en la asignatura de forma
tradicional, dandose respuesta a las necesidades de mejora en el apren-
dizaje y ensefanza por parte de los estudiantes en cuanto a traumas os-
teomusculares presentados en el tronco y las extremidades superiores.

DESAROLLO

En la actualidad, los estudiantes muestran la necesidad de un ma-
terial de apoyo que puedan llevar a todos lados para estudiar los temas
que dicha materia les imparte. A pesar que la UNAC cuenta con apoyos
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de estudio como lo son libros, documentos e imagenes, son recursos que
sin dejar de ser buenos y elementales no satisfacen la expectativa del
estudiante a la hora de ver ilustrados los traumas. Existen también mu-
Aecos de traumatologia que permiten ilustrar los traumas que van a ser
estudiados, pero muestran la desventaja de que no pueden ser sacados
de la Institucidon y tienen costos muy elevados como para ser adquiridos
por el estudiante. Por lo tanto, se ve la necesidad de que los estudiantes
que cursan esta materia tengan un recurso de estudio poco convencional
que les permita cubrir los vacios de esta materia y obtener una idea mas
clara y visual de un trauma.

RA en el contexto educativo

La influencia de la era digital en las diferentes dinamicas de la so-
ciedad, ha beneficiado de forma directa el desarrollo de la educacion
en todos sus niveles; por eso, las tecnologias de la informacién son un
gran componente en el desarrollo del quehacer docente y cumplir asi
los objetivos de la educacion. Adell y Castaneda (2012) definen las pe-
dagogias emergentes como “conjunto de enfoques e ideas pedagdgicas
[...] que surgen alrededor del uso de las TIC en educacion y que intentan
aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo,
interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del
aprendizaje”. Es asi como las tecnologias emergentes entran a apoyar un
escenario tan dinamico como lo es la educacion, en el cual los resultados
obtenidos llegan a ser permanentes.

En los Ultimos afios la implementacion de la realidad aumentada en
diferentes escenarios de la sociedad ha tomado fuerza, pues aquella per-
mite una interaccion casi real de lo que se dispone para conocer. Blazquez
(2017) define la realidad aumentada como “aquella informacion adicional
que se obtiene de la observacion de un entorno, captada a través de la
camara de un dispositivo que previamente tiene instalado un software”.
Teran (2012) menciona que la RA “es la union del mundo real y el virtual
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para crear nuevas condiciones para la imagen, donde los objetos fisicos
y digitales coexisten e interactian en tiempo real”. De esta manera en el
presente estudio, se considera la RA como una de las herramientas Utiles;
de igual manera, como estrategia de ensefanza de los traumas osteo-
musculares considerados en la investigacion.

Los avances de la RA en la educacion han sido significativos:

En educacién la RA es uno de los avances tecnolégicos transformado-
res de gran impacto, permite la creacion de contenidos que podemos
mostrar a los alumnos, presentando caracteristicas de interactividad y
tridimensionalidad. Mediante su uso percibimos mejoras en el proce-
so de ensefianza aprendizaje y las competencias tecnoldgicas tanto
de alumnos como de docentes (Badia, Chumpitaz, Varga, y Suarez,
2016).

Este tipo de tecnologias puede brindar a los estudiantes de la asig-
natura de Traumatologia un acercamiento experimental a las situaciones
que se pueden presentar en la realidad, ademas de que puede lograrse
un aprendizaje significativo.

Objetivo general

Desarrollar una aplicaciéon movil usando realidad aumentada que per-
mita a los estudiantes de la asignatura Traumatologia aprender con facili-
dad sobre traumas osteomusculares en tronco y extremidades inferiores.

Objetivos especificos

« Identificar los temas de la carta descriptiva que requieren refuerzo
para el aprendizaje por parte de los estudiantes de la asignatura
Traumatologia en el programa de Tecnologia en Atencion Prehos-
pitalaria.
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« Identificar las aplicaciones moviles usadas en el mercado para el
aprendizaje de traumas osteomusculares presentados en el tronco
y extremidades, realizar el disefio pedagdgico y técnico de la pro-
puesta de la aplicacion movil TraumApp para la mejora del aprendi-
zaje en traumatologia en el programa de Atencion Prehospitalaria.

 Evaluar la propuesta de la aplicacion mévil TraumApp por parte
de los estudiantes de Traumatologia en el programa de Atencion
Prehospitalaria, desarrollar la aplicacion movil TraumApp y validar
el impacto de la mejora del aprendizaje usando TraumApp.

ANTECEDENTES

Se han realizado numerosos estudios concernientes a desarrollar pla-
taformas que permitan una simulacion de los traumas osteomusculares
que puede presentar un paciente; Johnson et al. (2010) afirmaron que “la
RA tiene mucho potencial para facilitar experiencias poderosas y contex-
tuales, experiencias de aprendizaje en un lugar dado, asi como la explo-
racion no planificada y el descubrimiento de la naturaleza conectada de
la informacién en el mundo real” (p. 21). Dichas experiencias tendran un
componente adicional de no solo conocer los diagndsticos clinicos de
un trauma, sino de entrenar a los estudiantes en escenarios reales que
se pueden presentar en su egjercicio como prestadores de una atencion
inicial.

En cuanto a la ensefanza de la traumatologia existen varias investiga-
ciones entre las que se encuentran las siguientes: En un estudio realiza-
do por el Grupo de Investigacion GRIINSQ SECURITAS, de la Facultad de
Medicina de la Universidad El Bosque en Bogota, se encontrd respecto al
aprendizaje en traumatologia de los estudiantes, que los recursos didac-
ticos permiten mantener la motivacion de los estudiantes en el aprendi-
zaje, concluyendo que el desarrollo de recursos digitales y aplicaciones



3

INVESTIGACION ASISTIDA UNAC 2018

moviles fortalece las habilidades procedimentales de los estudiantes y
futuros profesionales en el area de traumatologia (Ferrucho Suarez &
Cepeda, 2018; Arboleda Mazo, 2013). En el Instituto Tecnolégico Metro-
politano en Medellin se cred una aplicacion web en la cual los estudiantes
aprenden mediante un juego serio para preparar una mesa de traumato-
logia aplicando las actividades de las fases preoperatoria, intraoperatoria
y postoperatoria (Chalarca, 2013).

En el Hospital Pediatrico Universitario y la Policlinica Maximo Gémez
de Baez, en Holguin, Cuba, se desarroll6 una aplicacion llamada MindMa-
nager, en la cual los estudiantes construyen un mapa conceptual de los
conceptos vistos en la asignatura de Traumatologia, permitiéndoles ges-
tionar su conocimiento con relacion a contusiones, esguinces, luxaciones
y fracturas (Rosa et al., 2018; Chelala Friman & Grey Galan, 2018). En la
Universidad de Sevilla se realizd un estudio de motivacion de estudiantes
de medicina para medir la motivacion en el aprendizaje usando RA (Ca-
bero-Almenara et al., 2017).

Yustre (2015) en su resena de realidad aumentada para aprender
anatomia, menciona que “la RA permite el aprendizaje de cada una de las
partes del cuerpo humano, mostrando sus funcionalidades y detalles; al-
gunas ventajas son: la afinidad con los estudiantes y personas interesadas
en este tema dado que a partir de estrategias de gamificacion integrando
retos y competiciones, fomenta la integraciéon de este conocimiento de
una manera mas facil y entretenida”. Los beneficios de la RA en el apren-
dizaje anatomico y las areas de la salud llegan a ser trascendentales, pues
la experiencia cercana permite asimilar los conceptos del cuerpo humano
de manera facil y didactica.

En la actualidad, hay aplicaciones moviles de uso general que permi-
ten el aprendizaje de conceptos de traumatologia en 2D y 3D hechas para
|IOS y Android como: Ortotrauma (Sanchez, 2019), brokenbones (Urodeyv,
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2019), aotrauma (Aaotrauma, 2019), traumacare (TraumCareOrg, 2019),
visiblebody (Visible Body, 2019), fractures (Toporthoapp, 2019), orthoflow
(Toporthoapps, 2019), visual bones (ImageMagicstudio, 2019), bones and
muscles (SJA, 2019).

METODOLOGIA

La poblacion beneficiada con el proyecto seran los estudiantes y do-
centes de la asignatura Traumatologia en el programa de Tecnologia en
Atencion Prehospitalaria de la Facultad de Ciencias de la Salud en la Cor-
poracion Universitaria Adventista.

La investigacion es de tipo cualitativa, usa metodologia descriptiva y
tiene las siguientes siete fases:

Fase I: Identificacion de los principales traumas osteomusculares pre-
sentados en el tronco y extremidades superiores: Busqueda en bases de
datos bibliograficas de articulos cientificos, tesis de grado y libros de
traumatologia.

Fase II: Identificacion de los contenidos tematicos de la asignatura de
Traumatologia en el programa de Atencion Prehospitalaria: Se realizara
el analisis de las unidades tematicas, objetivo y competencias de la carta
descriptiva de la asignatura Traumatologia.

Fase lll: Identificacion de los temas de la carta descriptiva que re-
quieren refuerzo para el aprendizaje por parte de los estudiantes de la
asignatura Traumatologia en el programa de Tecnologia en Atencidn Pre-
hospitalaria. Se realizara una encuesta inicial a los estudiantes como ins-
trumento de recoleccion de datos mediante trabajo de campo.



m INVESTIGACION ASISTIDA UNAC 2018

Fase IV: Identificacion de aplicaciones moviles usadas en el mercado
para el aprendizaje de traumas osteomusculares presentados en el tron-
co y extremidades inferiores. Se realizara la busqueda en internet, articu-
los cientificos, tesis de grado y libros de traumatologia.

Fase IV: Disefio pedagodgico y evaluacion técnica de la propuesta de
aplicacion para la mejora del aprendizaje en Traumatologia en el pro-
grama de Atencion Prehospitalaria. Se realizara el disefio pedagdgico y
técnico de la propuesta, asi como la evaluacion de aquella por parte de
los estudiantes.

Fase V: Desarrollo del programa usando realidad aumentada como
estrategia para la mejora del aprendizaje de los estudiantes de Tecnologia
en Atencidon Prehospitalaria. Se realizara la aplicacion movil TraumaApp.

Fase VI: Validacidon de la estrategia implementada para la mejora del
aprendizaje usando TraumaApp. Se usara la aplicacion movil por parte de
un grupo de estudiantes del programa de Atencidn Prehospitalaria y se
realizara una encuesta sobre como esta fortalece el aprendizaje.

Fase VII: Socializacion de los resultados de la investigacion. Se reali-
zara ponencia sobre el proyecto y sus resultados. Presentacion y divulga-
cion de la validacion del prototipo, los resultados encontrados y publica-
cion de articulo.

RESULTADOS

Dentro de la revisién literaria de diferentes estudios concernientes
a la RA en los ambitos educativos, debe resaltarse que “la Realidad Au-
mentada puede convertirse en una herramienta para comprender los
espacios educativos informales” (Sarracino, 2014), convirtiéndose asi en
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una estrategia de ensefianza fuerte, no solo para asimilar conocimientos
sino para motivar y despertar el aprendizaje. La traumatologia llega a ser
un escenario factible para implementar este tipo de tecnologias que son
multifacéticas, es decir, se involucran en las diferentes dinamicas sociales.

Gracias a su progreso, “La realidad aumentada ha abierto el desa-
rrollo de diferentes aplicaciones virtuales que permiten una interaccion
particular entre la persona y su contenido, por lo que es catalogada como
una tecnologia emergente e innovadora que también se puede usar en el
ambito educativo” (Lopez et al., 2019); por ello, los procesos de ensefian-
za-aprendizaje estan siendo enriquecidos con nuevas alternativas tecno-
|6gicas, con el propdsito de consolidarse como una estrategia fuerte den-
tro de las practicas educativas sin desestimar ningun nivel de educacion.

Dentro de las dinamicas educativas se encuentra que las tecnologias
son fuertemente aceptadas por los estudiantes de cualquier nivel de edu-
cacion, pues representan nuevos espacios de interaccion entre el conoci-
miento y la experiencia; por ello, Redondo (2014) plantea ventajas obte-
nidas con la aplicacion de la RA en la educacion: “Se reflejaron tanto en el
grado de motivacion mostrado por los alumnos [...] como en la mejora en
su rendimiento académico. Asi, los resultados obtenidos muestran que
los grupos que utilizan la nueva metodologia (RA-ML) adquieren una me-
jora en las calificaciones” (p. 167). La asimilacion de conceptos de trauma
para los estudiantes de Atencion Prehospitalaria, no solo puede llegar a
representar un mero cumplimiento de su curriculo, sino que a través de
tecnologias emergentes puede despertar la motivacion en el aprendizaje.

También se han obtenido los siguientes resultados: 1 prototipo de
la aplicaciéon TraumaAPP desarrollado usando Unity y Vuforia. 1 ponencia
en el Regional de Investigacion de REDCOLSI 2019, mayo de 2019. 1 po-
nencia en el Encuentro Interno de Investigacion UNAC, marzo de 2019. 1
articulo para publicar en una revista de divulgacion (UNACIENCIA Revista
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de Estudios e Investigaciones, con ISSN 2027-3916). 1 informe técnico del
proyecto.

CONCLUSIONES

Tener al final una aplicacion totalmente funcional, accesible a todo
publico, y efectiva a la hora de ejecutarse y dar los resultados espera-
dos por el educando y el educador. Darlas a conocer como un apoyo de
estudio y ensefanza, beneficiando a los estudiantes, primeramente, y al
profesor como tutor. Se espera que este proyecto inspire a jovenes co-
lombianos a desarrollar nuevas tecnologias dejando atras la idea de que
no tenemos acceso a estas herramientas por no ser un pais potencia o del
“Primer Mundo”.

En el ambito educacional, es necesario comenzar a crear una cultura
de integracion de las tecnologias emergentes dentro de los planes de es-
tudio de cualquier nivel, especialmente en las instituciones de educacion
superior; apostar por este tipo de estrategias como la RA, se convierte en
una gran oportunidad de formar profesionales mucho mas competentes
en el area de la salud, especificamente en la traumatologia, como sugie-
ren Toledo & Sanchez (2017):

Es necesario integrar en los planes de estudio de los futuros docen-
tes las capacidades necesarias, no solo para el uso de la RA, sino también
para adaptarse a un entorno cambiante en relacion a la tecnologia que
estara presente en los entornos educativos durante los préximos afios y
que demanda del docente una actitud abierta ante la incorporacion de
nuevas metodologias y tecnologias en el aula, ya sean RA, RV o aquellas
que surjan en los proximos afos.

Es un proposito futuro promover dentro de la Facultad de Ciencias de
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la Salud de la Corporacion Universitaria Adventista, la implementacion de
aplicaciones tecnologicas que permitan un acercamiento real a través de
una simulacion mediada por la RA o RV, con el fin de cumplir el propdsito
de alcanzar aprendizajes significativos en los estudiantes.
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