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PACIENTES VIRTUALES
ESTRATEGIA EDUCATIVA DURANTE

LA PANDEMIA

por Belzabeth Tovar Luna

El uso de pacientes virtuales colaboré en tener un contacto en el ambiente clinico.

Producto del confinamiento al
gue nos vimos obligados realizar
todos, en el drea de ciencias de
la salud, fue tal vez més grave el
problema. Los campos clinicos
también se suspendieron por las
autoridades de Salud Federal. Tal
situacién llevo a buscar opciones
que complementardn las asig-
naturas tedricas y prdcticas que
se iniciaron en formato en linea.
La plataforma Body Interact, fue
una estrategia educativa de uti-
lidad, para desarrollar en los
estudiantes una habilidad clinica
en pacientes con respuesta real
a una situacién de salud o a una
intervencién terapéutica. El uso
de pacientes virtuales colaboré
en tener un contacto en el am-
biente clinico.

Una propuesta del director nacio-
nal de Medicina y Odontologia
en ese momento, fue la imple-
mentacién de un Plan de conti-
nuidad académica que incluia
casos con pacientes virtuales a
través de la plataforma Body In-
teract. El uso de estos pacientes
virtuales brindo el acercamiento
de estudiantes y profesores al
ambiente clinico. El objetivo era
desarrollar el pensamiento criti-
co, toma de decisiones en estu-
diantes, habilidades clinicas y te-
rapéuticas. Dicha plataforma la
podemos encontrar: https://bod-
yin’reroc’r.com/; aunque el acceso
es a través de licencias que en
este caso tiene la Universidad del
Valle de México, y que el acceso
se realiza a través de los coordi-
nadores de simulacién de cada
campus.
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La realidad virtual se define
como una simulacién tridimen-
sional dindmica en la que el
usuario se siente introducido en
un ambiente artificial que perci-
be como real en base a estimulos
a los 6rganos sensoriales (Vera &
Cols, 2003, p.9). Su potencial
para hacer que el alumno asimi-
le los conocimientos en primera
persona la convierte en un valio-
so instrumento de formacién, al
recrear un universo artificial en el
que el alumno se sumerge y ex-
perimenta por si mismo.

Body Interact es una plataforma
que nos proporciona una amplia
gama de pacientes virtuales los
cuales van de baja a alta com-
plejidad. Los pacientes pueden
seleccionarse de acuerdo con es-
pecialidades como cardiologia,



ginecoobstetricia, pediatria, ge-
riatria entre otros (Body Interact,
2020). Y durante la pandemia se
tuvo oportunidad de contar con
pacientes con padecimientos de
COVID-19.

Cada caso permite al estudiante
realizar una exploracién fisica;
donde se cuenta con un resumen
clinico, y se permite poder explo-
rar al paciente en cuanto a sig-
nos vitales, trazo electrocardio-
gréfico, saturacién de oxigeno,
realizar preguntas sobre hdbitos
alimenticios, enfermedades pa-
tolégicas y no patolégicas. Para
realizar diagnéstico se cuentan
con estudios de laboratorio de
varios tipos y especificos para va-
rios padecimientos, radiografias,
tomografias, entre otros que ayu-
dan a definir un diagnéstico. En
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la seccién de tratamiento esta es
muy amplia en cuantas opciones
de tratamiento; ademds de una
larga relacién de medicamen-
tos, con soluciones parenterales,
y ofras opciones que se utilizan
cuando se brinda un tratamiento.

Se pueden realizan procedimien-
tos en el paciente virtual, como
es colocarles oxigeno con diver-
sos dispositivos, monitorizarlo,
colocarle una vena permeable,
inyectarlo, colocarle electrodos,
sondas, e incluyo da la opcién de
hablarle a un especialista. Cabe
sefialar que a cada accién hay
una reaccién que es la que tuvie-
ra un paciente real, por lo que si

la decisién es errénea la reaccién
puede ser fatal.

Los beneficios en el uso de los
pacientes virtuales, ha sido sig-
nificativo, ya que los estudiantes
adquieren las habilidades clini-
cas, refuerzan los conocimientos
y ademds les permite identificar
errores, que en un paciente real
no es posible identificar sin ori-
ginar un dafo. Al final la reso-
lucién del caso se brinda una re-
troalimentacién respecto a cada
rubro. De esta manera el estu-
diante conoce sus dreas de opor-
tunidad y el érea donde debe po-
ner mayor esfuerzo. &%
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