7 S.:&LMEMBM Educacion Médica Superior. 2024;38:e4333

Articulo de posicion

Gamificacion: una estrategia didactica en el proceso
enseflanza-aprendizaje de la educaciéon médica superior

Gamification: a Didactic Strategy within the Teaching-Learning
Process in Higher Medical Education

Mildredd Rebeka Soasty Vera' https://orcid.org/0000-0002-0773-6315

Eugenio Radamés Borroto Cruz'” https://orcid.org/0000-0002-7266-9884
Maria Vidal Ledo? https://orcid.org/0000-0002-0293-5999

'Universidad San Gregorio de Portoviejo. Ecuador.

2Escuela Nacional de Salud Publica. La Habana, Cuba.

"Autor para la correspondencia: erborroto@sangregorio.edu.ec

RESUMEN

Introduccion: La gamificacion es una metodologia educativa que invita a
considerar la convergencia entre juegos y aprendizaje como un espacio que
proporciona un aprendizaje adicional. Este estudio explora como la gamificacion
puede impactar tanto la motivacion y el rendimiento de los estudiantes de
medicina como la calidad de su formacion profesional.

Objetivo: Analizar la gamificacion como una estrategia didactica en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la Educacion Médica Superior.

Desarrollo: En la actualidad, el disefio y aplicacion de productos gamificados han
tenido un impacto significativo en la educacion superior. En el ambito de la
educacion médica, existe evidencia que respalda la gamificacion como una
herramienta util, incluso frente a los desafios de evaluacion y la complejidad en
el disefo de juegos. Diversos estudios indican que la implementacion de
experiencias gamificadas contribuye a mejorar el rendimiento académico de los
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estudiantes y que optimiza el proceso de ensenanza-aprendizaje, con incidencia
en su motivacion por aprender.

Conclusiones: La gamificacion va mas alla de ser un simple recurso digital; esta
resulta una estrategia didactica efectiva. A través de juegos digitales, actividades
colaborativas y competencias amistosas, los estudiantes fortalecen habilidades
esenciales como la comunicacion, el trabajo en equipo y la resolucién conjunta de
problemas, consideradas competencias fundamentales en la formacion médica.

Palabras clave: gamificacion; ludificacion; educacion médica; educacion superior.

ABSTRACT

Introduction: Gamification is an educational methodology that invites to consider
convergence between games and learning as a space that provides additional
learning. This study explores how gamification can impact both the motivation and
performance of medical students and the quality of their professional training.

Objective: To analyze gamification as a didactic strategy in the teaching-learning
process of higher medical education.

Development: Currently, the design and application of gamified products have
had a significant impact on higher education. In the field of medical education,
there is evidence to support gamification as a useful tool, even in the face of
evaluation challenges and complexity in game design. Several studies indicate that
the implementation of gamified experiences contributes to improving the
academic performance of students and that it optimizes the teaching-learning
process, with an impact on their motivation for learning.

Conclusions: Gamification goes beyond being a simple digital resource; this turns
out to be an effective didactic strategy. Through digital games, collaborative
activities and friendly competitions, students strengthen essential skills such as
communication, teamwork and joint problem solving, considered fundamental
competencies in medical education.

Keywords: gamification; medical education; higher education.
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Introduccion

En la actualidad el pizarrén ha sido reemplazado por los dispositivos electréonicos
y la clase tradicional se ha quedado atras. La educacion ha evolucionado con la
implementacion de nuevos métodos de aprendizaje, lo que convierte el aula en un
espacio educativo colaborativo y cooperativo, donde hay una gran interaccion
entre los participantes, facilitada por la tecnologia y la pedagogia. Incluso la
misma Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO) insiste en la necesidad del uso correcto de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion para complementar, fortalecer y dar un giro a la
educacion.

El Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC)? del Ecuador reporta que hace
una década atras, en 2013, apenas el 28,3 % de la poblaciéon nacional (urbana y
rural) tenia acceso al internet. Mientras que en la actualidad, diez afos después,
en 2023, se registra un aumento exponencial del 72,7 % de la poblacion total que
cuenta con acceso al internet, en especial entre 15 y 24 anos, una franja de edad
que generalmente corresponde a estudiantes universitarios. Esto muestra que cada
dia la brecha digital se reduce y permite un entorno mas favorable para la
implementacion de innovaciones educativas.

Sin lugar a dudas, la educacion esta en un proceso de transformacion y constantes
cambios. Segln Vidal y otros,® “el conocimiento médico se duplica cada 73 dias”;
por ende, los métodos tradicionales de ensefanza son reemplazados por enfoques
de aprendizaje que reflejan la realidad actual, al incorporar estrategias didacticas
que motivan a los estudiantes y utilizar herramientas tecnoldgicas como la
gamificacion. Estos cambios generan transformaciones significativas y notables en
la sociedad, lo que altera tanto los modelos de ensenanza como el comportamiento
de los estudiantes en el aula.®

La gamificacion esta siendo utilizada como una estrategia innovadora a través del
uso de componentes de juegos digitales en entornos ajenos al juego, lo que la
convierte, segln Giindiiz y Akkoyunlu,® “en una técnica favorita para aumentar
la motivacion al agregar la diversion de juegos como la tabla de clasificacion al
proceso de aprendizaje”, lo que ofrece alternativas de solucion a los problemas
pedagogicos de nuestros tiempos. Se ha convertido en una tendencia permanente,
aunque antes se consideraba una moda pasajera, capaz de desaparecer a corto
plazo.

La evidencia cientifica muestra que el uso de la gamificacion en educacion médica
se encuentra en numerosas universidades de paises desarrollados. Sin embargo, en
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aquellos en vias de desarrollo y en Latinoamérica, con la excepcion de Brasil, no
se reporta el uso frecuente de gamificacion en la educacion médica. Por ende, se
cree que las universidades enfrentan desafios al incorporar el uso de estas
herramientas digitales como la resistencia al cambio por parte de las autoridades
educativas y docentes; asi como, el desconocimiento de los docentes en temas
digitales o recursos limitados en la inversion de infraestrucutura y tecnologia. Por
otro lado, la carencia de estudios que examinen el efecto de este tipo de
educacion, puede representar una barrera atenuante.®

Evidentemente, la gamificacion es una metodologia educativa que invita a
considerar la convergencia entre juegos y aprendizaje como un espacio que
proporciona un aprendizaje adicional. Segin Abdulmajed y otros,!”) “permite a los
estudiantes analizar criticamente las situaciones, aprender de sus errores y de la
experiencia clinica estandarizada”. La gamificacion posibilita a los participantes
concentrar sus esfuerzos, desafiar sus habilidades e involucrar sus emociones,
donde el juego se convierte en una herramienta educativa y una parte esencial de
la experiencia humana. “Esto demuestra que jugar no se opone al trabajo, sino al
aburrimiento”.

En este ensayo se analiza la gamificacion como una estrategia didactica en el
proceso de ensenanza-aprendizaje de la educacion médica superior. En un entorno
académico en constante evolucion es necesario explorar métodos innovadores que
puedan mejorar la efectividad de la ensefanza y el aprendizaje. La gamificacion,
que implica el uso de elementos de juego en contextos educativos, ha demostrado
resultar una herramienta valiosa en diversas disciplinas, en especial en el area de
la salud. El presente trabajo permite abordar como la gamificacion puede influir
en la motivacion y el rendimiento de los estudiantes de medicina, asi como en la
calidad de su formacion profesional.

Desarrollo

Durante el primer ano de estudios de medicina se imparten contenidos amplios y
complejos, que, si se abordan de manera tradicional, representan un desafio al
momento de comprenderlos. Por ende, si el estudiante llega a fracasar en los
primeros examenes, este pierde la motivacion de continuar y deserta con facilidad,
sin concluir con éxito la primera etapa de la carrera.®

En la educacion superior los docentes se enfrentan a desafios mayores como el
aburrimiento, la apatia y la falta de interés de los estudiantes en las clases,
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problemas que han venido en aumento y se han convertido en un asunto relevante
para abordar en las universidades. Algunos estudios advierten que estos factores
son una de las causas del fracaso escolar y, por ende, un declive significativo en
las instituciones universitarias.

Asimismo, la educacion médica enfrenta un aumento exponencial del
conocimiento y el auge de las tecnologias disruptivas, lo que deja obsoleta a la
educacion tradicional. Por tanto, los estudiantes de medicina son considerados en
la actualidad “nativos digitales”, con libre acceso a un gran nimero de informacion
en cualquier momento y lugar. Esto implica que las demandas de la era digital
requieran que los docentes se mantengan en constante innovacion.

La integracion de estrategias que se adapten eficazmente a los procesos
formativos, como la gamificacion, se ha vuelto esencial. Estas deben fomentar la
colaboracion, el pensamiento critico y el conocimiento. Por lo tanto, resulta
prioritario implementar nuevas tacticas que mejoren los métodos del proceso
ensefanza-aprendizaje.?

La gamificacion carece de una definicion universal, pero sugiere que es “una
herramienta tecnoldgica que, mediante estrategias de técnica de juego, apunta a
incentivar la motivacion y el aprendizaje en linea”.('%") Esta herramienta ha sido
probada en diversos campos cientificos, lo que ha llevado al ambito educativo a
centrar su atencion en esta técnica, con el objeto de mejorar los procesos de
aprendizaje de los estudiantes y ayudar a los docentes a estructurar sus aulas
virtuales de manera divertida.

Desde esta perspectiva, la gamificacion, entendida como una actividad de juego,
se define como: el uso de estrategias, dindmicas, mecdnicas y elementos propios
de los juegos en contextos no ludicos; es decir, basados en situaciones serias y
formales, cuyo objetivo final no es el ocio, sino transmitir contenidos a través de
una experiencia divertida. En el ambito educativo la gamificacion ha sido
ampliamente adoptada y se ha teorizado sobre el aprendizaje basado en juegos
como una metodologia que apoya el proceso de ensenanza-aprendizaje mediante
la aplicacion de caracteristicas de los juegos.®

Cuando se aplica correctamente la gamificacién en el ambito educativo, esta
incorpora técnicas especificas del disefo de videojuegos, como niveles, incentivos,
recompensas, puntos, desafios y reconocimiento social, para mantener el interés
y la motivacion de los participantes, lo que logra su compromiso e interaccion con
los contenidos de aprendizaje. Por ello, se considera que la gamificacion no
banaliza el aprendizaje, sino que es un método intensivo de motivacion para la
formacion educativa.
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Los videojuegos son atractivos y motivadores porque impactan las areas cognitivas,
emocionales y sociales de los jugadores, y un proceso de gamificacion en educacion
debe también centrarse en estas tres areas. Asi que el componente crucial es
lograr convertir las actividades diarias y cotidianas en oportunidades para el
aprendizaje y el crecimiento personal. Debido a su potencial para aumentar el
compromiso Yy el disfrute, varios autores coinciden en que la gamificacion lograria
transformar la educacidon, ya que produce y crea experiencias, y genera
sentimientos de dominio y autonomia en las personas, lo que permite mejores
resultados en el ambito educativo profesional.(®

En relacion con el impacto que produce la gamificacion en las tres areas cognitivas,
se identifica, en primer lugar, el area cognoscitiva. En esta se declaran las reglas
que el jugador encuentra con la exploracion activa y el descubrimiento. En el area
emocional los juegos provocan un abanico de emociones, que incluye experiencias
positivas y sentimientos de orgullo, asi como los de fracaso. Por Ultimo, en el area
social el juego fomenta la experimentacion de roles y la toma de decisiones en un
entorno seguro.('% Definitivamente, estos elementos resaltan como los juegos no
solo entretienen, sino que contribuyen significativamente al desarrollo integral de
las personas, al promover habilidades cognitivas, emocionales y sociales.

Varias investigaciones afirman que la gamificacion en el proceso ensenanza-
aprendizaje se concluye a favor de sus beneficios como la motivacion, el
compromiso y la socializacion, mediante la interactividad y la interaccion en los
estudiantes; asi como la intervencion de diversos elementos que la componen, lo
que permite un resultado mas motivador y, a la vez, estimulante en los
docentes.") Por esto, Tejada y otros''? recalcan que:

El docente universitario requiere aplicar estrategias didacticas acordes
con el entorno virtual, es decir, técnicas para sistematizar el proceso
ensefanza-aprendizaje de manera eficiente. En este proceso
intervienen docentes, estudiantes, el contenido del curso, el contexto
de aprendizaje y las estrategias metodologicas.

Actualmente, el disefo y aplicacion de productos gamificados han tenido un
notable impacto en la educacion superior, como se evidencia en la literatura que
describe diversos modelos para crear estrategias didacticas basadas en ella. Sin
embargo, otros autores difieren de su aprobacion completa, debido a su asociacion
con adicciones, violencia, aislamiento y problemas de comunicacion.“13)
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Se definen seis aspectos en relacion con el disefio y la construccion de una
experiencia gamificada en funcion de cumplir objetivos de aprendizaje. Segun
Marne y otros:('4

1. Objetivo pedagodgico: definir el alcance y representarlo a través de modelos
que indiquen el dominio de conocimiento. Dicha modelacion debe ser
construida en conjunto con los expertos pedagdgicos, dado que estos
aportan el contexto.

2. Simulacion: de modo que sea un juego, este debe tener reglas y parametros
establecidos claramente que permitan que este se replique y no genere
situaciones interpretativas que no se encuentren contempladas. Al igual que
el objetivo pedagodgico, este aspecto requiere ser trabajado en conjunto con
los expertos.

3. Interaccion con la simulacién: este aspecto ahonda en la manera en la cual
el jugador interactia, de modo que esta lleve al aprendizaje. El trabajo de
expertos en juegos es requerido para ello.

4. Problemas y progresion: puntualizada la interaccion, se debe desarrollar la
ruta metodologica que colocara la serie de desafios de aprendizaje en el
orden indicado para el cumplimiento del objetivo. Ademas de definir la
ruta, se debe especificar la realimentacion que se otorga al jugador acerca
de su progreso.

5. Decoracion: precisar qué objetos multimedia se utilizaran para atraer la
atencion del jugador; estos son elementos no relacionados con el objetivo
de conocimiento que agregan otros aspectos y enriquecen la experiencia de
usuario.

6. Condicion de uso: delimitar quién, cuando, donde y como se utilizara el
juego. Se debe indicar el contexto en el cual el juego cumple su objetivo y
las reglas de ese contexto. Asi, un juego podra ser virtual, asincrénico,
grupal, individual, entre otros, pero siempre cumpliendo con su objetivo de
aprendizaje.

En educacion médica existe evidencia que muestra a la gamificacion como una
herramienta Gtil aun, a pesar de las dificultades en la evaluacion y la complejidad
en el diseno de los juegos. Existen numerosos ejemplos de implementaciones
exitosas de la gamificacion en el area de la salud, como el caso del Fold-it,
programa lanzado por la Universidad de Washington. Este juego, con fin educativo,
consistia en dilucidar las estructuras terciarias y cuaternarias de diversas
proteinas, lo que permitié que en tan solo diez dias los jugadores descubrieran la
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estructura cristalina de una proteasa monomeérica retroviral causante del sindrome
de inmunodeficiencia adquirida (SIDA) en monos Rhesus: un problema que habia
desafiado a los cientificos por mas de una década.

Por otro lado, en 2005, la Universidad de lowa desarrollo un juego con la tematica
de “epidemia zombi”, que consistia en que los residentes utilizaran medicina
basada en evidencia para tomar decisiones diagnosticas en pacientes posiblemente
infectados, con excelentes resultados.(" Este es un ejemplo notable de como la
gamificacion puede aplicarse en la educacion médica para mejorar la toma de
decisiones clinicas y, a la vez, logra captar el interés de los residentes y simular
situaciones de alta presion en un entorno controlado.

De por si, ensefar habilidades basicas en la atencion médica a pacientes es
complicado; asi como lograr que los estudiantes se involucren y trabajen en
escenarios realistas, y desarrollen confianza y buenas relaciones entre ellos.
Existen los escape rooms, como una opcion efectiva, donde los estudiantes deben
encontrar una solucion trabajando en equipo en un tiempo limitado de 60
minutos.'® Al incorporar elementos de juego en la educacion médica, se logra una
experiencia de aprendizaje atractiva y memorable, que no solo ensena habilidades
clinicas y administrativas, sino que hace que el proceso educativo sea mas
entretenido y motivador.

Los hallazgos de diversos autores indican que la practica de experiencias
gamificadas permiten una mejora del rendimiento académico en el estudiante, al
optimizar su proceso de ensefanza-aprendizaje. Ademas, permite la aplicacion de
todo lo aprendido en su futuro profesional para mejorar la capacitacion del
estudiante y la adquisicion de habilidades especificas. La sociedad necesita
profesionales reflexivos, con pensamiento critico, creativo y respetuoso, que
también reconozcan la condicion humana y ensefien la comprension hacia los
demas.*17.18)

Conclusiones

Mas alla de ser un recurso digital, la gamificacion resulta una estrategia didactica
efectiva. Varios autores coinciden en que, utilizada apropiadamente, puede incitar
al aprendizaje individual y colectivo, a través de plataformas digitales que crean
un ambiente propicio para el aprendizaje.

En las universidades tienen un papel fundamental, al integrar contenidos
pedagogicos de manera efectiva y disenar interfaces motivadoras, que no son
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distractoras, para lograr un aprendizaje exitoso. Mediante juegos digitales,
colaborativos y competencias amistosas, los estudiantes pueden mejorar la
comunicacion, el trabajo en equipo y la resolucién conjunta de problemas,
aspectos cruciales en la formacién médica.
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