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Resumen: La gamificacién surge como una estrategia de
evaluacién pedagégica innovadora que ayuda a la motivacién,
promueve la participacion y refuerza el deseo de aprendizaje,
por lo que su uso puede potenciar el proceso de ensenanza-
aprendizaje en la educacién médica. El objetivo principal del
estudio fue analizar las percepciones y reflexiones tanto de
docentes como de estudiantes en relacidén con el uso de
gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Dermatologia en la carrera de Medicina de
Bluefields Indian & Caribbean University (BICU). El estudio
tiene un enfoque mixto, con una profundidad descriptiva, de
corte transversal-prospectivo. Se utilizaron tres técnicas de
recoleccion: Encuesta (n = 13), dos grupos focales (n= 13) y
entrevistas semiestructuradas a docentes colaboradores (n=6).
El andlisis se hizo mediante estadistica descriptiva y
codificacién temdtica, en donde se identificaron categorias
relacionadas con motivacidn, participacién y comprension de
contenidos. Entre los resultados se resaltan altos niveles de
motivacién y participacién. Ademds, la sensacién de reto y la
competencia facilitaron el aprendizaje activo de los estudiantes.
Asimismo, los docentes destacan la retroalimentacion y la
apropiacién de los contenidos. Entre los desafios se acentian
las limitaciones de funciones en las modalidades gratis de estas
herramientas. La experiencia sugiere que implementar estas
estrategias en contextos de educacion médica refuerza el
aprendizaje, motiva al estudiante y crea un ambiente de
competencia que ayuda a aprender mejor.

Palabras clave: aprendizaje activo, ciencias médicas, gestién de
la educacién, método de ensenanza, tecnologia educativa.

Abstract: Gamification emerges as an innovative
pedagogical assessment strategy which helps motivate,
promotes participation, and reinforces the desire to learn, thus
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having the potential to enhance the teaching-learning process
in medical education. The main objective of this study was to
analyze the perceptions and reflections of both faculty and
students regarding the use of gamification in the teaching-
learning process of Dermatology in the medical program at
Bluefields Indian & Caribbean University (BICU). A mixed-
methods, descriptive, cross-sectional, prospective study was
conducted, employing three data collection techniques: a
survey (n = 13), two focus groups (n = 13), and semi-
structured interviews with participating faculty (n = 6). The
analysis was performed using descriptive statistics and
thematic coding, identifying categories related to motivation,
participation, and content comprehension. Among the results,
high levels of motivation and participation stand out, and the
sense of challenge and competition facilitated active student
learning. Teachers highlight the feedback and content mastery.
Among the challenges, they point to the limitations of features
in the free versions of these tools. Experience suggests that
implementing these strategies in medical education contexts
reinforces learning, motivates students, and creates a
competitive environment that fosters better learning.

Keywords: active learning, educational ~management,
educational technology, medical sciences, teaching methods.
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INTRODUCCION

La educacién médica enfrenta diversos desafios. Entre ellos destaca
la necesidad de motivar al estudiantado e impulsar su participacion
activa, de modo que logre una apropiacién significativa y
trascendental del conocimiento y desarrolle competencias para su vida
profesional. Este reto se ve agravado por la persistencia de un modelo
tradicional de ensenanza en el que predominan las clases magistrales
como Unica estrategia y metodologia de aprendizaje. A partir de esto,
la gamificacién surge como nueva estrategia pedagdgica orientada a
fortalecer el compromiso del estudiante en su proceso formativo
involucrando competencia, diversidn y retroalimentacién inmediata.
Emerge como una alternativa a incorporarse con el fin de que el
aprendizaje, con un enfoque ludico, pueda mejorar la experiencia y
promover mejores resultados.

Los procesos de gestiéon educativa son clave en el ambito social,
pues promueven la mejora de la calidad en el disenio de asignaturas a
partir de evidencia constante, lo que permite tomar decisiones mds
acertadas para la mejora continua. Ademds, aportan insumos
concretos para la planificacién, evaluacién y armonizacién curricular,
y favorecen la motivaciéon de estudiantes y docentes en contextos
universitarios. Esto se potencia mediante la implementacién de
estrategias innovadoras, como la gamificacién, integradas a dichos
procesos.

El concepto de gamificacion, del inglés gamification, empezé a ser
popular alrededor de la década pasada. Sus inicios se encuentran en la
necesidad de innovacién en los procesos formativos de la educacién
superior, media y primaria. Deterding et al. (2011) lo definen como el
uso de elementos de diseno de juegos en contextos que no son juegos
formales o serious games, con el propésito de aumentar el
compromiso, motivacion y la interaccién. Esta se diferencia de los
juegos tradicionales, en que utiliza dindmicas y recompensas ya sea
mediante uso de recursos tecnoldgicos o sin ellos. Su epistemologia se
aproxima a un enfoque socio constructivista.

Dentro de las circunstancias de la educacién médica, Pimienta y
Boude (2022), en sus resultados, destacan ventajas sobre el
aprendizaje y el desarrollo de competencia gracias al trabajo en equipo
¢ individual; la implementacién de la misma en asignaturas basicas
como anatomia, farmacologia o aquellas més profesionalizantes, como
urgencias, han favorecido la comprensién de contenidos como la
disposicion emocional de aprender. No obstante, también se recalca,
por los mismos autores, limitaciones como la necesidad de amplios
recursos y dificultad para medir los resultados objetivamente.
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En este sentido, durante el periodo intersemestral del ano 2025, en
la carrera de medicina de Bluefields Indian & Caribbean University
(BICU), se desarrolld el curso de verano de la asignatura de
dermatologia, utilizando como  estrategia metodolégica la
gamificacién con una dindmica ladica centrada en la competencia y
retroalimentacién inmediata para el reforzamiento de los contenidos.
Esto sirvi6 como punto central para la evaluaciéon de los estudiantes
por parte de docentes de diferentes areas quienes fueron invitados
como colaboradores con el fin de realizar un anélisis estructurado de
la experiencia para su documentacién y sistematizacion, con el fin de
visualizar aciertos, dificultades y puntos de mejora, aportando asi
tedrica y metodoldgicamente a la innovacién educativa.

Este articulo expone los testimonios de estudiantes y docentes
participantes: sus experiencias, sentires, saberes y aprendizajes, con el
fin de comprender el impacto de esta metodologia en variables como
la motivacion, participacién y comprension de contenidos, asi como
sus implicaciones en apoyo a la innovacién en la docencia médica.

MATERIALES Y METODOS

El estudio responde a una sistematizacién de experiencias. Se
desarroll6 con un enfoque mixto de profundidad descriptiva,
siguiendo una légica de caricter convergente, incluyendo datos
cualitativos y cuantitativos recolectados al mismo tiempo, que luego
fueron integrados y analizados en las diferentes fases de categorizaciéon
e interpretacion.

El estudio se realiz6 en Bluefields en la sede central de la
universidad, durante el curso intensivo de verano de la asignatura de
Dermatologia de la carrera de Medicina, en el periodo intersemestral
del afilo 2025. Su objetivo fue analizar la experiencia de estudiantes y
docentes con respecto al uso de la gamificacién en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, asi como reflexionar sobre la motivacién,
participacién y comprensién de contenidos en la implementacién de
la metodologia de gamificacion.

Para ello, se establecieron tres objetivos especificos: primeramente,
explorar la percepcién de los estudiantes sobre la gamificaciéon como
estrategia educativa; segundo, describir la experiencia de los docentes
en relacién con el proceso de ensenanza-aprendizaje; y, por ultimo,
identificar los logros, dificultades y recomendaciones derivadas de la
experiencia.

La sistematizacién se abordé desde una perspectiva socio-
constructivista, de acuerdo con la interpretacién de Lev Vygotsky
presentada por Kim (2024), quien explica que, este enfoque enfatiza
la construccién de significado mediante el aprendizaje en contextos
socioculturales compartidos. Asimismo, favorece el andamiaje
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formativo en la transicién de estudiante a un profesional médico,
orientando la interpretacién de los datos a partir de procesos de
participacién, colaboracién y aprendizaje significativo, integrando las
percepciones de los participantes con la reflexién interpretativa del
autor.

El estudio priorizé la reconstrucciéon de la experiencia de
estudiantes y docentes colaboradores a través de encuestas, grupos
focales y entrevistas semiestructuradas, lo que posibilité un analisis
temdtico apoyado en estadistica descriptiva.

La poblacién de estudio fue conformada por la totalidad de los
estudiantes matriculados en el curso de dermatologifa (n=13),
considerado como intensivo por el corto periodo en que se realizé
(tres semanas), donde hubo condensacién de los contenidos,
priorizando lo esencial y realizando evaluaciones constantes durante
todo el proceso para generar evidencias.

Se aplicé un muestreo censal, considerando el tamano del grupo, lo
que permitié abarcar a todos los participantes, garantizando la
representatividad total evitando asi sesgos en cuanto a su seleccion.
Dentro de los criterios de inclusién se encuentran: estar oficialmente
matriculados en el curso, asistir al 90% de las sesiones programadas,
asi como el consentimiento informado voluntario.

En el caso de los docentes de planta de la universidad, se incluyeron
aquellos que participaron de forma activa en las sesiones (n=6)
mediante un muestreo censal. Como criterios se aplicaron la
asistencia a las sesiones y la aceptacién mediante el consentimiento
informado voluntario. Se destaca que, para ambos casos, la tasa de
respuesta fue del 100 %, manteniendo el anonimato completo,
aportando de esta manera a la credibilidad y veracidad del estudio en
todo momento.

El proceso de ensenanza-aprendizaje fue realizado mediate la
herramienta de gamificacién en linea Kahoot °. Esta herramienta,
central en el estudio, se seleccioné por su accesibilidad, facilidad de
aplicacién en ambientes dulicos tanto presenciales como virtuales, y
por su capacidad de integrar eclementos competitivos o de
colaboracién al momento de su aplicacion. Esta utiliza cuestionarios
interactivos que brindan retroalimentacién inmediata a docentes y
estudiantes en una interfaz de usuario visualmente agradable, el cual
es compatible con méviles y computadoras portatiles. Esto
contribuyé a mantener un nivel de atencién constante durante las
sesiones.

En la etapa de desarrollo se establecieron como condiciones de
acceso la generacién de un enlace para el juego y la utilizacién de
dispositivos celulares con conexién a internet. Por cada sesién de 120
minutos clase programada, se utilizaron entre 30 y 40 minutos para la
implementacién de la metodologia de gamificacién. Los tipos de
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items utilizados fueron las de opcién multiple junto con items de
verdadero-falso, haciendo énfasis en la identificacién de diagndsticos
mediante imagenes. También se establecié un sistema de recompensa
de reconocimiento publico a los tres primeros lugares.

La validacién de las técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
se realizd por juicio de expertos (cinco especialistas nacionales en
educacién). La sintesis de sus valoraciones se presenta en la tabla
siguiente.

Tabla 1
Validacién del instrumento
Instrumento Técnica de validacién Criterios 1,\1'0 de Estadls.tlca Interpretacion
evaluados items obtenida
. ) Claridad,
Encuestaa yélédez‘cll: ;ogt.enldcs) relevancia, 10 V de Aiken = Alta validez de
estudiantes eal ert;)s)J Heee coherencia, 0.89 -0.95 contenido (>0.80)
xpe pertinencia
Encuestaa  Confiabilidad interna . 10 4= 081 Consistencia interna
estudiantes  (Alfa de Cronbach) o muy buena (>0.80)
i . Claridad,
Guia de grupo Validez ,de cont.emdo relevancia, 8 V de Aiken = Alta validez de
gtup (V de Aiken, 3 jueces
focal o ert;)s) adecuaciénal  preguntas 0.92 contenido
P objetivo
, . ) Claridad,
en(t;ri:laijtz . ?/\;l(liciezfll:e;ogtinelcde(s) relevancia, 7 V de Aiken = Alta validez de
doczntes . ert;s)J adecuaciénal  preguntas 0.90 contenido
P objetivo

Procedimiento de aplicacién de los instrumentos:

1. Encuesta estructurada a estudiantes: Realizado mediante
formulario en linea de Google Forms °. Cada item fue construido
mediante escala de Likert (de 1 a 5, siendo uno muy insatisfactoria la
experiencia y 5 muy satisfactorio). En ella se evalto la percepcion
sobre motivacion, participacién y comprensién de contenidos, con
una pregunta abierta adicional para comentarios.

2. Grupos focales con estudiantes: Se crearon 2 grupos de 6y 7
estudiantes respectivamente. Se utilizé6 una guia con preguntas
abiertas organizadas en los siguientes componentes: motivacion,
participaci(')n, aprendizaje, comparacién con Otros cursos y
sugerencias de mejora. Las sesiones fueron debidamente grabadas,
transcritas y resguardadas.

3. Entrevistas semiestructuradas a docentes: Se entrevistd a 6
docentes de diferentes dreas educativas (incluyendo 4 de ciencias de la
salud y 2 de ciencias de la educacién) quienes sirvieron como docentes
colaboradores creando una comunidad de aprendizaje. Cada
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Frecuencia de respuesta

entrevista durd aproximadamente 15 a 20 minutos, siguiendo una
guia en el cual se abordaron, logros, dificultades y recomendaciones
para mejoras.

El andlisis de datos se realiz6 combinando las herramientas
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS ver.26 °) para los
datos cuantitativos de la encuesta y la aplicacién de acceso abierto
Taguette” para el andlisis temdtico de las entrevistas y los grupos
focales. Esto, segiin Braun y Clarke (2006), permite identificar
patrones y temas emergentes de forma sistemdtica-reflexiva.

Este proceso logréd alcanzar la saturacién de datos, asegurando su
rigurosidad, transparencia y confiabilidad. En todo momento del
estudio se mantuvo la ética a través del anonimato de la poblacién y la
firma del consentimiento informado de todos los participantes.

RESULTADOS Y DISCUSION
13
12
i1 10 10 10
10 9 9 9 9
9 8 8
2 7 7 7
7 _ 4] 4] 4]
5
¢ 4 4 4
51 3 3 3 5 3
: ] : ] ] I ] ] ] : I : I ] : ] I
5 M el 3
- = i ] L 20 L (3 L i . W&
& \\t‘& .\S? \"\\\ S & &FF &SSP &\'t}x
-\é. W2 ¢ & ) ‘}Q \Q\k e—-} Q’& Q\L \t‘ -§l\t &
W & Q,;\‘ R L§ oy 8

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo B De acuerdo M Totalmente de acuerdo

Figura 1

Percepcién de la gamificacién en Dermatologia, distribucién porcentual de respuestas Likert

En la Figura 1, se observa que la distribucién de respuestas en la
escala de Likert se concentra en “de acuerdo” y “totalmente de
acuerdo”, lo que indica un alto nivel de aprobacién por parte del
estudiantado en dimensiones como motivacién, participacion,
aplicacién de saberes y retencién de contenidos (memoria). Estos
hallazgos sugieren que los retos y el juego, cuando se aplican
adecuadamente, resultan eficaces y eficientes para el proceso de
ensefianza—aprendizaje. Este patrén es consistente con revisiones
sistemdticas previas, por ¢jemplo, Van Gaalen et al. (2021), quienes
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reportan mejoras en los resultados educativos y en la motivacién
asociadas a la gamificacion.

De forma similar, otros autores como Gentry et al. (2019)
identifican que estas estrategias suelen ser mds efectivas que aquellas
tradicionales ya que mejoran el conocimiento, las habilidades y la
satisfaccion de los estudiantes. Por consecuencia, se fundamenta
tedricamente que las metodologias innovadoras como la gamificacién
son alternativas prometedoras en la educaciéon médica debido a que
estas permiten al estudiante articular sus saberes, aplicarlos
inmediatamente, y recibir retroalimentacién al instante en un juego
simulado. Este aprendizaje puede ser trasladado a un escenario real
con la ventaja de haber adquirido experiencia previa sin el estrés
emocional de una prueba escrita.

Por otra parte, se destacan los elementos de reto y recompensa que
introduce la gamificacién en comparacién con metodologias mds
tradicionalistas, que son comunmente aplicadas en la educacién
médica. Estos pueden ser evidenciados en el estudio realizado por
Pimienta y Boude (2022), quienes, al identificar los factores y
elementos claves, resaltan la importancia de la debida aplicacién de
estas herramientas para lograr resultados positivos. Para ello, se debe
hacer énfasis en la pedagogia y didéctica, en donde el desarrollo de
saberes y la generacién de compromisos dentro del aula de clase a
través de una mediacién efectiva, es un factor clave para que los
estudiantes puedan asumir una actitud positiva. Esto se logra
sembrando en su mente que sus conocimientos valen y que aplicarlos
en juegos sirve para fortalecer estos saberes.

Para potenciar estos procesos, es aconsejable también que los
docentes fomenten una clase caracterizada por una comunicacién
elocuente, con buena capacidad narrativa y la disposicién a realizar
retroalimentacion, incluso al ser retado por sus estudiantes. Lo
anterior es respaldado por los hallazgos de Aguado-Linares y Sendra-
portero (2023), quienes aconsejan ejemplos précticos en la aplicacion
de la gamificacién en la ensefanza de una asignatura profesional
especifica de medicina, Radiologfa.

No obstante, los procesos innovadores también presentan ciertos
niveles de dificultad, sobre todo a nivel de experiencia y profundidad.
Por ¢jemplo, Huang et al. (2024), realizaron una revision sistemdtica
de la literatura sobre taxonomias de aprendizaje mediante la
gamificacién. En ellas, como resultado principal, los aprendizajes
basicos, como memorizacién e interpretacién fueron alcanzados, pero
aquellos mas profundos, como en el caso del anlisis o creacién, no
aportaron de forma sustantiva. Lo anterior, resalta la idea que todos
los procesos deben de ser debidamente planificados, mediados y
aplicados con un objetivo, acompafiado de los resultados esperados,
para lograr una mejor articulacién de saberes.
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Las revisiones consultadas en este estudio, concuerdan que la
gamificacion es beneficiosa en la formacién médica, las cuales estan
respaldadas con datos cuantitativos. Ademds, reflejan que es necesario
mantener siempre una actitud positiva para profundizar en las
metodologias didacticas y asi lograr que los procesos de ensefanza y
aprendizaje sean cada dia mas eficientes.
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Tabla2
Analisis tematico del grupo focal con estudiantes sobre el uso de la gamificacién en Dermatologia
Categoria Subcategoria . . Interpretacion/
) g, 8 , Extracto textual / Cita directa P .,
principal (tema especifico) Observacién
La implementacién de
" . . metodologias
- Es la primera vez que participamos, . ,
Gamificacién » 3 interactivas se presenta
. Innovacién luego de 5 anos de carrera, en una
como alternativa o o A como una
o metodoldgica metodologia asi, pero nos divertimos y .
metodoldgica : " oportunidad de
aprendimos mucho. o
aprendizaje que no
ofrecen otras.
. "La gamificacién es diferente; nos La gamificacién ayuda
Gamificacién . o i
. Ambiente disminuye el estrés, no como la ala parte
como alternativa ) g . . )
emocional educacién tradicional que nos da degaste ~ socioemocional y

metodoldgica

Retenciény
compresion de la
informacién

Motivacidon

emocional."

“La gamificacién permite comprender y
captar mejor la informacién; ademas, nos

Comprensién de i
p mantiene atentos. Ademads, las

contenidos
recompensas que nos daba el maestro nos
ayudaban a motivarnos mas."
"Queremos expresar que nos sentimos 10
) ., de 10 en motivacién. Al inicio
Satisfacciéon , .
. pensiabamos que iba a ser pesado y
estudiantil

complicado porque hay mucho
contenido.”

"Me motiva mucho saber que uno puede
aprender de los errores, sin sentirse

culpable."

Interés por
aprender jugando

“Al utilizar gamificacion, la experiencia
se volvié agradable y estdbamos ansioso
de estar en clases.”

Interaccion ladica

educativa.

La gamificacién
permite al estudiante
retener y comprender

mejor y es mas efectiva
al utilizar conductismo
asociado de premio o
recompensa al final.
La motivacidn fue
estimulada, lo que
ayudo al estudiantado
a percibir la clase mas
satisfactoriamente.
El juego actué como
factor de motivacién
intrinseca para el
aprendizaje

La gamificacién

promovié una

participacion
espontanea, creando
un ambiente menos

rigido y més

colaborativo.
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La competitividad fue
vista como un factor

S ., "La gamificacién estimul6 nuestro de impulso para el
ulz fsrc?:;ﬁn esfuerzo, el interés, y queriamos salir aprendizaje y el logro
P bien; la competitividad no es mala.” de objetivos
individuales y
grupales.
Las actividades
gamificadas
Claridad "La gamificacién nos ayudaba a aclarar P ern;meron la
arica las dudas que teniamos mientras nos i retro.a 1ment‘a'c ot
conceptual divertiamos.” inmediata, facilitando
el aprendizaje activo y
Retroalimentacién la comprension
oportuna.
“Siento que por fin logré identificar Los juegos facilitaron
lesiones en dermatologia y diagndsticos.  la aplicacién practica
Aplicacién clinica  Cuando empecé, no la podia comparar, del conocimiento
pero a medida que avanzé el curso, tedrico al
entendia las diferencias.” entrenamiento clinico.
Los estudiantes
destacaron un
" En todo momento, nos sentimos que ambiente inclusivo y
no habia miedo de preguntar algo.” sin juicios, lo que
favorecié la
Inclusividad y participacion libre.
confianza "No solo recibimos informacién, nos Permiti6 espacios de
sentiamos parte de la clase y escuchados” ‘re.ﬂex‘if’)n, '
Ambiente de aula participacion y dio
"Me permitié Salir de mi zona de significancia al proceso
confort." de ensefanzay
aprendizaje.
C didad "Nos sentimos cémodos y seguros; aqui Si se cumplen las
omodica podemos tener dudas.” condiciones
ambientales el
Condici "Se cumplieron todas las condiciones  aprendizaje mediante
OnCICIones para poder realizar la gamificacién."  la gamificacién es muy
positivo.
"Todos aceptamos con gusto jugar y
Particibacid Aceptaciéndela  participar en las actividades porque nos Estimulé la
articipacion gamificacién ayudaban a retener y comprender participacion en clases.

informacién.”



Didactica

Recomendacién

Comparacién con
otros cursos
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Seguridad

Construccién de

conocimiento

Enfoque en
aprendizaje

Eliminacién de

distracciones

Ampliacién de

metodologia a

otras asignaturas

Pobre

retroalimentacidon
en otros cursos

Enfoque en
metodologias
tradicionalista

"A mi no me gusta hablar mucho, pero
venci el miedo a esto durante la clase y
me ayudo a querer participar mas"

"La gamificacién me ayudo a construir Esuna estrategia
efectiva que ayuda a

procesos de retencién,

conocimiento, por lo que es una forma
muy dindmica de aprender.
" Esta nueva perspectiva de aprender nos  andlisis y aplicacion de
hizo olvidar la calificacién y enfocarnos  los conocimientos.
en aprender” También puede
"Siempre estuve enfocado, a pesar quea  estimular actitudes
positivas.

La diversificacién de

veces me distraigo, esta vez no sucedié"
"Se recomienda que en todas las

asignaturas se debe diversificar las las metodologias segun

metodologfas para ser més asignaturas es un

participativas.” punto para mejorar.

“En cursos anteriores no habia

retroalimentacién.” La experiencia en

comparacion con otros
“La tnica metodologia era seminaria y las cursos fue muy
clases lo dédbamos nosotros, no positiva.

aprendiamos bien.”

En la tabla 1, Se observa los principales hallazgos de los grupos
focales realizados a estudiantes, con un anélisis tematico. Esta destaca
la gamificacién como una implementacién innovadora que brinda
nuevas oportunidades de aprendizaje en comparacion con las formas
tradicionales. En ellas se pueden manifestar la construccién de un
ambiente ameno mediante la competitividad y el reto, lo que puede
mejorar aspectos socioafectivos; esto, en contraste con otros estudios
donde no hallaron diferencia alguna, incluso encontrando rechazo,
como es el caso del estudio realizado por El Tantawi, et al. (2018),
quienes demostraron que a pesar que hubo mejorfa considerable en
escritura y cierta motivacion, la satisfaccién de jugar no fue bien vista;
o como en el estudio de Kirsch y Spreckelsen (2023) en donde la
principal queja de los estudiantes fue la competitividad excesiva de las
pruecbas. Por lo tanto, se considera que estos procesos deben
planificarse y mediarse antes de realizar las actividades. Cabe
mencionar que durante la experiencia se aplicé una mediacién de los
conocimientos mediante una revisién narrativa de los saberes a
evaluarse, lo que fue crucial para que la actividad no fuese vista como
un eclemento de calificacién, sino una herramienta para el
reforzamiento del saber mediado.

Lo anterior es respaldado por Edirisuriya et al. (2024), quienes, en
una clase de hepatologia, utilizaron gamificacién en donde el
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resultado fue el aumento de aprendizaje inmediato, arrojando mejores
calificaciones en la prueba luego de aplicar gamificacion (post test) en
comparacién con el pre test, asi como mayor interés por la materia.
Esto concuerda también con la observacién de que la gamificacién
permite retener y comprender mejor al combinarse con una
mediacién con recompensa. Esto ayuda al estudiante a percibir las
clases de forma mds positiva y es una motivacién intrinseca para el
aprendizaje.

Ademas, se destaca que en el instante se realizé retroalimentacion
inmediata de saberes, lo que posibilité un ambiente inclusivo y sin
juicios, promoviendo asi la participacién al igual que en el estudio
experimental entre dos grupos realizado por Fica Morales et al.
(2022), quienes implementaron la gamificacién en el primer grupo y
metodologias tradicionales en el segundo. A pesar de no presentar una
diferencia significativa, los aspectos ambientales, de diversién y
motivacién fueron ligeramente mayor en el grupo de gamificacién,
calificdindolo como una metodologia innovadora.

Por otra parte, la experiencia de los estudiantes, en comparaciéon
con otros cursos, fue clasificada como muy positiva. Sin embargo, la
diversificacion de la metodologia es vista como un punto a mejorar de
parte de los estudiantes, quienes apoyan la idea de estrategias
innovadoras que permitan la mejora de la retencién, la aplicacién de
sus sabres y anlisis mds dindmicos de los contenidos. Referente a esto,
estudios como el de Dorado Martinez y Chamosa Sandoval (2019)
evaluaron la viabilidad de implementar la gamificacién, encontrando
resultados abrumadores de aceptacién en nativos digitales en
generaciones mds jévenes, tanto en docentes como estudiantes, donde
el uso de internet y medios tecnoldgicos estaban més naturalizados en
comparacién con aquellos docentes mayores o estudiantes de cursos
mds avanzados.

El reto ahora consiste en promover universidades mas adaptables
ante una generacién que se enfrenta al cambio constante de un
mundo que demanda cada vez mis en todas las esferas;
contextualmente, nos encontramos en la necesidad de mejorar los
procesos de ensenanza-aprendizaje mediante experiencias mds
significativas para los estudiantes.
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Tabla2

Analisis temdtico de entrevistas a docentes sobre gamificacién en Dermatologia

Subcategoria
(tema especifico)

Categoria
principal

Extracto textual / Cita directa

Interpretacion /
Observacion

Innovacién

Diversion
durante el
aprendizaje

Interaccion

Fortalezas Desarrollo de

competencias

Competencia

Construccién del
conocimiento

Simulacién

Personalizaciéon
del proceso de

aprendizaje

“La aplicacion de metodologia de
gamificacién es muy innovadora,
cambio en comparacién al
tradicionalismo.”

“Me impresioné mucho ver a los
estudiantes divirtiéndose y
aprendiendo, en comparacién a las
clases tradicionales de medicina.”

“Aporté en el aprendizaje mediante
la interaccién con los estudiantes.”

“El aprendizaje se vuelve
significativo, hay aplicacién y hay
transcendencia, la mente mds
activa.”

“Genero competencia sana y genera
el reto de contestar con precisiéon.”

“Es un proceso constructivo social,
en donde los estudiantes reciben
retroalimentacién inmediata.”

“La simulacién ayuda a mantener el
tacto humano, la gamificacién
apoya este tipo de enfoque.”

“Las herramientas de gamificacién
apoyan a personalizar los procesos
de ensenanza y aprendizaje.”

La gamificacién es una
opcién valorada
positivamente como
estrategia pedagc')gica
innovadora en la
transformacién hacia una
educacién mis aceptable.
El hecho de disfrutar las
sesiones de clase ayuda a
reforzar el aspecto
socioafectivo intrinseco y
extrinseco del aula de clase.
La interaccién se percibe
como facilitadora del
aprendizaje, en donde los
estudiantes se sienten mas
seguros y colaborativos.
La gamificacién fortalece el
aprendizaje significativo y
permite la aplicacién de los
saberes en un ambiente
simulado.

Entre los elementos mas
destacables, la competencia
surge como una motivacion
saludable al aprendizaje.
Se destaca como una
metodologia activa que
apoya a la construccién del
conocimiento.
Fortalece competencias
blandas del estudiante
mediante la posibilidad de
practicar empatia en
contextos clinicos.
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« . .
Los estudiantes mantienen la
atencidn constante durante la

Concentracion
clase.”

“Falta de cobertura de internet en

Conectividad aulas, los estudiantes debieron de

»
ocupar sus datos.

“Las aulas a pesar de contar con

Debilidades .
Ambiente 4uli proyectores y las direcciones con
mbiente aulico )
computadoras, falta un espacio para
interactuar efectivamente.”
Limitacién de “Las versiones gratuitas limitan la
herramientasen  participacién de los estudiantes y
modo gratis las opciones al docente.”
Apertura al “Es un inicio para la apertura al
cambio cambio dentro de la carrera.”
<« . .
Aplicar nuevas estrategias, nos
Adaptacic hace mejores docentes
aptacién '
P adaptidndolos a las realidades
. actuales.”
Recomendaciones
“La gestion efectiva mediante
Necesidad de
sacarle mayor provecho,

gestion efectiva ) .
manteniendo equilibro entre

objetivos, resultados y aplicacién.”

Fortalece la concentracion

del estudiantado,
permitiendo el enfoque

durante sesiones de clases.

La conectividad como
principal limitacién parte

desde la necesidad de

tecnificar las aulas de clases

para permitir uso de
herramientas mas
innovadoras.
Los espacios dulicos son
tradicionalistas y no
permiten el intercambio
efectivo entre estudiantes y
docentes en contextos
tecnoldgicos.
Las herramientas presentan
modalidades de pago para el
aprovechamiento completo,
situacién que limita poder
explotarlo completamente
La aplicacién de nuevas
metodologias y estrategias
de parte de docentes
incentiva su utilizacién
entre colegas.
La adaptacién es una
necesidad de todo ser vivo, y
con los cambios constantes
en educacién, estos procesos
preparan a los estudiantes
para los desafios del mundo.
La eficiencia y eficacia son
elementos importantes
dentro de la gestién

planificacion y aplicacién ayudan a  educativa; una educacién de

calidad es aquella en donde
se utilizan los recursos de tal
manera que construyan
competencias en los
estudiantes.
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Capacitaciones

Ademas de las

« o capacitaciones, se debe
Capacitaciones a docentes y o .
, . priorizar la generacion de las
estudiantes sobre gamificacion y >
! o, competencias demostradas

otras metodologias activas. L
en la practica en

metodologias activas.

La tabla 2, presenta el anélisis temdtico de la entrevista realizada a
docentes colaboradores, identificando tres categorfas: fortalezas,
debilidades y recomendaciones. Dentro de las fortalezas, los docentes
valoraron la gamificacién como una estrategia pedagégica innovadora
y transformadora para el contexto actual de la educacién, resaltando
el disfrute de las clases, las cuales ayudan a reforzar aspectos
socioafectivos intrinsecos y extrinsecos, incluso en circunstancia tan
complejas como clases del tipo profesionalizante, especificamente en
revisiones de sistematizacion donde se profundiza el proceso y la
experiencia. El resultado cuantitativo también destaca en la
gamificaciéon la motivacién y participacion. Segan Ohn y Ohn
(2020), la implementacién de la herramienta digital GaMed@ en la
ensefanza del electrocardiograma incrementé la motivacién y el
involucramiento estudiantil. No obstante, su eficacia depende de la
adecuaciéon del diseno a las necesidades de los estudiantes. En
conjunto, estos hallazgos sustentan la pertinencia de la herramienta
para promover entornos de aprendizaje positivos.

Dentro de los procesos de calidad y gestién educativa se observan
resultados positivos, debido a que los docentes identificaron el
desarrollo de competencias en donde el aprendizaje es realmente
significativo al implementarse una metodologia activa y competitiva,
que ademis es aplicable a contextos reales, permitiendo una verdadera
integracién de los objetivos. Asi lo detallan Wang et. al (2024),
quienes desarrollaron una sistematizacién con docentes con tres anos
minimo de experiencia, aplicando la metodologia de Delphi. Los
resultados de su encuesta demuestran que tener establecidas las reglas
del juego, proporcionar retroalimentacién pertinente y rdpida junto a
una percepcién de equidad en el sistema de juego, sumado a la
motivacion mediante puntaje, son claves para que la gamificacion sea
atractiva, obtenga mejores resultados y sea debidamente equilibrada.
Los aspectos antes mencionados fueron tomados en consideracién en
este estudio durante las sesiones realizadas con la plataforma Kahoot *
garantizando si la efectiva aplicacién de esta metodologia, obteniendo
como resultado una retroalimentacién positiva de la experiencia.

Los entornos en linea son especialmente apropiados para
implementar estrategias de gamificacic')n, ya que permiten juegos
desarrollados para ofrecer una experiencia equilibrada y personalizada
para cada estudiante. Estos pueden ser adaptados al contexto y mas en
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aquellas carreras de caricter mds practico como es el caso de
Medicina, que requieren el fortalecimiento de competencias blandas y
especificas aplicables a un contexto clinico. Alvarez-Alonso &
Evecharria-Bonet  (2023) describen en su estudio como la
gamificacién apoya el aprendizaje conceptual y la resoluciéon de
problemas, traducido en un mayor porcentaje de aprobados. Casos
como el de la experiencia aqui reportada permiten entrever que la
planificacién, ejecucién y evaluacién pertinente y constante produce
resultados positivos en contextos contempordneos reales.

No obstante, durante el proceso, se identificaron tres debilidades
poco consideradas en otros contextos mds desarrollados. Primero, la
conectividad deficiente, estrechamente vinculada al ambiente 4ulico.
Segundo, la infraestructura tradicional de las aulas con escasa
capacidad para herramientas digitales, conexién a internet limitada y
una disposicién fisica que dificulta el intercambio. Tercero, las
restricciones de licenciamiento: por sus altos costos, se recurre a
versiones gratuitas que limitan el ntmero de usuarios (15),
insuficientes para los grupos promedio en universidades (30 por
seccion). Estas limitaciones requieren andlisis y adaptacién contextual
para su adecuada superacién.

En cambio, los docentes subrayan que la iniciativa permite a otros
imitar los ejemplos, incentivando las pricticas innovadoras y
favoreciendo la adaptacion a los cambios en los contextos actuales de
nuestra sociedad. Esto también posibilita que los procesos de
ensefanza-aprendizaje sean mds aceptadas y disfrutables y, por lo
tanto, resulta en una evaluacién mds efectiva. Ademads, proponen que
esta debe ser vista como una herramienta de construccidn de saberes,
no solo un proceso de calificacion, por lo tanto, estos procesos deben
estar debidamente equilibrados con una gestién efectiva, acompanada
de capacitaciones continuas a todo el personal académico orientados
al aprovechamiento de los recursos que las tecnologias nos ofrecen.

CONCLUSIONES

La integracién de metodologias activas y participativas mediante el
uso de tecnologias propicié una experiencia gratificante, divertida y
provechosa para estudiantes y docentes. Sin embargo, resulta
necesario fortalecer las capacidades para la aplicacién y evaluacion de
herramientas que optimicen la mediacién del proceso de ensenanza-
aprendizaje, haciéndolos mds efectivos, eficiente y agradables.

La gamificacién mejoré la motivacién, participacién y el
aprendizaje de los estudiantes. Estos efectos se sostienen cuando se
combina con escucha activa y retroalimentacién frecuente, ya que los
clementos de juego (puntos, tableros y competencia), proveen
objetivos concretos y retroalimentacién inmediata, lo que dirige la
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atencién, refuerza la autorregulaciéon y consolida competencias
clinicas. En conjunto, el disfrute del aprendizaje se traduce en mayor
perseverancia, mejor desempefio evaluado y mejor preparacion para
contribuir al bienestar de la poblacién.

El analisis cuantitativo indica que este tipo de aprendizaje fortalece
las competencias estudiantiles, es bastante aceptado y su aplicaciéon en
otras asignaturas es recomendada por los estudiantes. Con
seguimiento y evaluacién sistemdticos, serd posible obtener datos
comparativos que permitan demostrar su eficacia mediante estudios
correlacionales y experimentales mas rigurosos. Este estudio
constituye una apertura para incorporar mecdnicas de juego
interactivas en la educacién médica, enriqueciendo la experiencia de
estudiantes y docentes y abordando dimensiones multiples del
proceso formativo.

La evaluacién cualitativa, por su parte, evidencia, que la
planificacién, mediacién y aplicaciéon adecuadas promueven un
ambiente de aprendizaje dindmico, motivador y colaborativo. La
retroalimentacién emerge como un componente esencial que permite
al estudiante sentirse escuchado y acompanado. Asimismo, la
mediacién de contenidos a través de casos clinicos, las narrativas y el
uso de recompensas se identifican como un conjunto de factores clave
para equilibrar la atencién, sostener el interés y promover la
competencia saludable. Estos hallazgos se alinean con estudios que
muestran que la gamificacién, combinada con otros elementos
pedagégicos, amplia las oportunidades de aprendizaje.

En sintesis, las dindmicas lddicas apoyados de retos clinicos y las
narrativas de tematicas transformaron el aprendizaje, incrementando
la interaccién y la motivacién. La integracién de estas estrategias
produjo percepciones positivas y la transferencia a escenarios clinicos
cercanos. Ademis, se destacan como fortalezas la motivacidon
intrinseca y extrinseca, la retencién, y el apoyo efectivo al proceso de
ensefanza-aprendizaje. En lo referente a las limitaciones de
conectividad, licencias y capacidades instaladas, estos pueden
abordarse con planificacién estratégica, uso eficiente de herramientas
y evaluacién continua.
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