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RESUMEN

El presente estudio investiga el uso de la gamificacion como metodologia educativa en una
institucion de educacion superior de enfermeria. A través de un enfoque cualitativo y un disefio
fenomenologico, se analizan las percepciones y experiencias de los estudiantes en relacion con
esta estrategia. La investigacion es documental ya que permite la interpretacion de documentos
nuevos en los cuales es posible describir, explicar, analizar, comparar, criticar entre otras
actividades intelectuales, el tema de la investigacion abordada mediante el andlisis de fuentes
de informacién publicadas. Para el procesamiento de datos se utilizo la lista de cotejo, 1a misma
se realizd de forma manual. Los mismos fueron recolectados, clasificados, sistematizados,
tabulados y analizados cualitativamente. La poblacion estuvo conformada por 80 fuentes
relacionadas a la gamificacién en los diversos niveles de la educacion, la muestra fue
conformada por 34 fuentes, por lo que la unidad de analisis fue la publicacion de articulos
cientificos relacionados a la gamificacion en la educacion. La gamificacion se ha implementado
para mejorar la motivacion y participacion de los alumnos, facilitando un aprendizaje mas
significativo y colaborativo. Los resultados indican que la incorporacion de elementos ladicos
en el proceso educativo no solo incrementa el compromiso de los estudiantes, sino que también
promueve el trabajo en equipo y la adquisicion de conocimientos de manera efectiva. Este
enfoque innovador se presenta como una alternativa valiosa para enriquecer la formacion
académica en el ambito de la enfermeria.
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ABSTRACT

This study investigates the use of gamification as an educational methodology in a higher
education nursing institution. Through a qualitative approach and a phenomenological design,
the perceptions and experiences of students regarding this strategy are analyzed. The research
is documentary by reviewing the evidence using checklists. Gamification has been implemented
to enhance student motivation and participation, facilitating a more meaningful and
collaborative learning experience. The results indicate that the incorporation of playful
elements into the educational process not only increases student engagement but also promotes
teamwork and effective knowledge acquisition. This innovative approach is presented as a
valuable alternative to enrich academic training in the field of nursing.
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NEMOMBYKY

Ko atyha ohechauka gamificacion mba'éichapa ikatu ojeporu tembiapo educativo rehegua
petel institucion de educacion superior de enfermeria-pe. Ojehecha petel enfoque qualitativo
ha disefio fenomenoldgico rupive, umi estudiante rembiapo ha experiencia rehegua
onangarekohdpe ko estrategia. Ko investigacion ha'e documental ohesa'yijovo umi prueba
oiporuvo lista de comprobacion. Gamificacion ojehechauka ikatuha omombarete estudiante
rembiapo ha participacion, omombaretehape petel aprendizaje mas significativo ha
colaborativo. Umi resultado hechauka gamificacion ojeporuva tembiapo educativo-pe ndaha'éi
oikotevéha estudiante rembiapo, anetehape omombarete avei tembiapo ha conocimiento
akarapu'a. Ko enfoque innovador ohechauka petel alternativa inimportanteha omombarete
hagua tembiapo académico-pe drea de enfermeria-pe.

Ne’éfiemi  renda: GAMIFICASION, TEKO NEMOAMBUE, MBO’EHAO GUASU

NEMOARANDURA HESEGUA ENFERMERIAPE

INTRODUCCION

El uso de las tecnologias moviles se ha
incrementado en la ultima década en
América Latina, transformando asi la
interaccion entre los docentes y los
estudiantes. (Malmierca & Infante. 2023).
La gamificacion es una de las denominadas
Tecnologias de la  Informacion vy
Comunicacion que ha surgido en los ultimos
anos. La gamificacion tiene un papel
relevante en el sistema educativo, ya que

puede ayudar a motivar al alumnado.

La gamificacion es una técnica de
aprendizaje que consiste en utilizar
mecanicas de juego para influir y motivar a
las personas con el fin de lograr objetivos de
construccion, aprendizaje o conductuales
(Garcia-Casaus et al. 2021). Se trata, por
tanto, de una estrategia para mejorar la
formacion del alumnado o del desempeno de
una actividad y esta basada en juegos en
contextos no ludicos en la aplicacion de
técnicas propias, el uso de mecdnicas, la

aplicacion de dinamicas y en la aplicacion

de elementos. Se trata de una técnica de
aprendizaje de reciente creacion. Con el
auge de los juegos informaticos y la
implicacion del alumnado para alcanzar
determinados logros, se fue evidenciando
que podria trasladarse al contexto educativo
y utilizarse en las aulas para mejorar los
ambientes de aprendizaje. Dependiendo de
los rasgos del juego que se pretenda adaptar
al aula, la gamificacion educativa se ha
conceptualizado de diferentes maneras:
modelos de ensenanza, estrategia diddctica y
modelo de motivacion. (Garcia-Casaus et al.
2021)

Por lo precedentemente expuesto, se
abordo el estudio del problema cuya
pregunta central es ;COmo contribuye el uso
de la gamificacion como metodologia en una
institucion de educacidn superior de

enfermeria, en el ano 20247

Las preguntas especificas son: ;Cuales
son los beneficios especificos de la
gamificacion en la educacion superior de

enfermeria? ;Qué ejemplos de mecdnicas de
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juego se pueden aplicar en el aula? y ;Como
se ha evidenciado la efectividad de la
gamificacion en el aprendizaje de los

estudiantes?

El objetivo general es: Analizar la
contribucion del uso de la gamificacion
como metodologia en una institucion de
educacion superior de enfermeria durante el
ano 2024.

Los objetivos especificos son: Identificar
los beneficios especificos de la gamificacion
en la educacion superior de enfermeria,
explorar ejemplos de mecanicas de juego
que se pueden aplicar en el aula de
enfermeria, y, examinar la efectividad de la
gamificacion en el aprendizaje de los
estudiantes de enfermeria, a través de

evidencia documentada.

METODOLOGIA

La investigacion corresponde a un
estudio cualitativo, de nivel descriptivo, de
diseno no experimental. El enfoque
cualitativo empled el disenio
fenomenologico. Es un estudio que trata de
comprender los discernimientos de los
autores, perspectivas e interpretaciones
sobre el empleo de la gamificacién en una
instituciéon de educacion superior de
licenciatura en enfermeria. (Hernandez
Sampieri et al., 2010)

La poblacion estuvo conformada por 80
fuentes relacionadas a la gamificacion en los
diversos niveles de la educacion, la muestra
fue conformada por 34 fuentes, por lo que

la unidad de analisis fue la publicacion de

articulos cientificos relacionados a la
gamificacion en la educacion.

La presente investigacion es documental
ya que permite la interpretacion de
documentos nuevos en los cuales es posible
describir, explicar, analizar, comparar,
criticar entre otras actividades intelectuales,
el tema de la investigacion abordada
mediante el andlisis de fuentes de
informacion publicadas. Para el
procesamiento de  datos para la
investigacion documental se utilizo la lista
de cotejo, la misma se realizd de forma
manual. Los datos fueron recolectados,
clasificados, sistematizados, tabulados y
analizados cualitativamente.

Las variables de la investigacion son: el
uso de la gamificacidn como metodologia y
una institucion de educacion superior de
enfermeria.

Esta investigacion es relevante porque
contribuye a ampliar el conocimiento
tedrico sobre enfoques innovadores en la
educacion, ofreciendo una alternativa
ludica y participativa para el aprendizaje. A
nivel practico, la gamificacion puede
mejorar el compromiso y la motivacion de
los estudiantes, lo que podria traducirse en
un mejor rendimiento académico y en el
desarrollo de competencias criticas en el
campo de la enfermeria. Desde una
perspectiva metodologica, este estudio
proporciona un modelo replicable de
implementacion de  gamificacion en
contextos educativos de salud, lo que podria
beneficiar a otras instituciones que busquen

mejorar sus procesos formativos.
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RESULTADOS

Fundamentos tedricos de la gamificacion

Dentro de los fundamentos que seguirdan
esta propuesta de investigacion, se
fundamenta principalmente en la teoria de
la gamificacion. El concepto de gamificacion
surge en los ultimos anos ligado al concepto
de juego, diseno de juegos y diseno de
entornos constructivistas que incorporan
elementos propios de los juegos, se entiende
por juego cualquier actividad que presenta
una serie de caracteristicas, tales como:
diversion, anteposicion del medio sobre el
fin. De tal forma que la gamificacion en la
educacion es la introduccion de mecanicas,
dinamicas o disefios propios del juego, en un
marco o una actividad no ludica con el
objetivo de  potenciar  determinados
comportamientos de los estudiantes.

(Garcia-Casaus et al.2021)

Resalta que: Se potencia la motivacion, se
viven  experiencias  emocionantes y
encadenadas, se consiguen retos, se superan
habilidades y

competencias, se da una retroalimentacion

niveles, se mejoran
inmediata, se actua con un contexto de
inmersion e interactividad al maximo. Es
“ludificado”, lo que le da atractivo para
realizar repetidamente la tarca. Gamificar
significa llevar estos elementos a cualquier
ambiente o contexto que no sea propiamente
ludico. La gamificacion en la ensenanza, que
es donde se aplicara nuestra propuesta,
implica introducir mecanicas de juego para
mejorar la motivacion, la concentracion, el
esfuerzo, la fidelizacion y, en definitiva,

obtener un rendimiento del alumnado. El

juego tiene un sinfin de beneficios tanto
cognitivos como afectivos y sociales;
significa un proceso de aprendizaje
espontaneo que abarca tanto la accion como
la reflexion. Es definido como fuente de
desarrollo emocional y social del individuo.
Como estrategia pedagogica, ha sido usado a
lo largo de la historia en procesos de
ensefianza-aprendizaje; no obstante, se
cuestiona para la educacion actual debido al
compromiso que se genera en el proceso de
cambio de paradigma de la ensenanza.

(Flores Sarmiento, 2024)

Teorias del aprendizaje aplicadas a la

gamificacion

El plan de estudios de la carrera de
licenciatura en  Enfermeria de las
instituciones propone el desarrollo de
habilidades y competencias mediante la
utilizacion de metodologias de ensenianza

activas. (Buenano-Barreno et al.2021)

El objetivo de esta carrera es formar
profesionales éticos, autonomos, criticos,
reflexivos y solidarios, con fuerte conciencia
social y sentido de independencia que le
permita un desempeno profesional flexible
con capacidad de resoluciéon de problemas.
Por ello, en vistas a disefiar una estrategia de
aprendizaje  para una  subjetividad
particular capaz de realizar tales
adquisiciones conceptuales y habilidades
citadas en tareas de mayor complejidad, se
eligieron para el abordaje del caso las
siguientes teorias del aprendizaje: Teoria
Cognitivo-Social, ya que si bien la
Enfermeria la considera una ciencia logico-~

deductiva, el marco elaborado sobre el caso
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y la accion del profesional dentro y fuera del
caso se sostiene sobre una ciencia
psicosocial; Teoria de Aprendizaje Auto-
Regulado, ya que el aprendizaje en Atencion
Primaria de la Salud requiere del profesional
una elevada competencia profesional; Teoria
de las Multiples Inteligencias, ya que la
Enfermeria requiere el desarrollo de
habilidades especificas diferentes; y el
constructivismo, ya que durante el proceso
de aprendizaje mediado, el adulto
(profesional) debera conocer el nivel de
desarrollo del nino (enfermo) y propiciar
estrategias especificas para que el nino
alcance el nivel al cual se aspira. (Heredia et
al., 2024)

Elementos y mecdnicas de la gamificacion

La motivacion intrinseca transmite un
deseo de participar en comportamientos que
son gratificantes en si mismos y reforzantes
sin influencia externa. La motivacion
intrinseca proporciona un nivel mucho mas
alto de motivacion, llevando al sujeto a
participar en una actividad por el simple
hecho de la satisfaccion que le produce,
independientemente de cualquier
consecuencia externa. Numerosos autores
coinciden en afirmar los multiples
beneficios asociados con la motivacion
intrinseca, ya que las personas que realizan
una tarea especifica porque quieren
involucrarse en la actividad o sentir
satisfaccion por alcanzar el objetivo estin
significativamente ~ mds  involucrados,
persisten en ella durante un periodo de
tiempo mas largo, o tienen una mayor

creatividad e innovacion. Ademads, su

aprendizaje es mas profundo y no olvidan el
contenido tan facilmente. (Santiago-Torner,
2023)

Las recompensas externas funcionan
como apoyo para el desempeno de la tarea,
pero a veces pueden provocar consecuencias
negativas en la motivacion intrinseca,
causando una disminuciéon en la
creatividad, la autonomia o la calidad del
aprendizaje. Por otro lado, se argumenta que
las  mecdnicas de gamificacion que
promueven el cambio de comportamiento
pueden ser tanto extrinsecas como
intrinsecas, dependiendo de los usuarios con
los que interactuan y comprenden las
mecanicas. Otro término importante en la
definicion del potencial educativo de la
gamificacion es el flujo. Este concepto esta
relacionado con la motivacidn intrinseca y
con la sensacion de satisfaccion provocada
por la actividad realizada, surgiendo cuando
llevamos a cabo una actividad por el mero
hecho de producir placer y satisfaccion,
poniendo en juego todo el potencial del
sujeto. Es un sentimiento total involucrado
en la actividad, haciéndonos sentir
absorbidos y concentrados, sintiendo un alto
grado de libertad y actuando por nosotros
mismos, sin tener que manifestar nuestras
elecciones conscientes, actuando de manera
fluida y sin esfuerzo. También existe una
pérdida total de autoconciencia y control

sobre la situacion. (Rojas Paredes, 2020)

Implementacion de la gamificacion en

instituciones de educacion superior

El uso y promocion de agentes externos

como el juego permiten la automotivacion,
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socializacion, prdactica y evaluacion de
competencias basicas, ademas de disminuir
la ansiedad y tension antes de los examenes.
La relevancia de este estudio es fundamentar
un modelo de gamificacion para asignaturas
enfocadas a la atencion prehospitalaria y
emergencias, ademas de fundamentar la
aplicacion en el entorno virtual de una
plataforma, generando la herramienta. La
esencia de este modelo se basa en el
desarrollo de misiones ludicas a través de un
mundo ficticio, seccionando el contenido de
distintas lecciones o unidades formativas y,
con esto, realizar misiones de varios niveles
de dificultad; cada contexto virtual serd una
simulacion de un entorno urbano con
diferentes unidades de actuacion. Se
establecio un mddulo piloto de gamificacion
por cada unidad de actuacion, tratando de
simular de la forma mas fidedigna posible
los distintos procedimientos que se llevan a
cabo en una situacion real. Se destaca la
fusion de contenido ludico con contenido de
simulacion, considerandose ambientes de
aprendizaje ludico y contextos de
aprendizaje simulativos.
(Rodriguez et al.2022) (Pinero et al.2024)

enriquecido

Por otro lado, en un estudio aplicado, se
empled gamificacion en asignaturas de
exclusiva imagen diagndstica, constatando
que, usando diversas herramientas, se
hibridaba el uso de la gamificacion y los
distintos  objetivos  de  aprendizaje,
consiguiendo resultados positivos. Ademds,
se senalaba que esto permite la busqueda y
desarrollo de aptitudes de manera que
resulte un aprendizaje significativo por la

mezcla de diferentes metodologias, la

motivacion, practica de habilidades,
solucion de problemas y uso interdisciplinar
con aplicaciones variadas del mundo real. Se
incluyd informacion sobre gamificacion y
uso del juego de rol como herramientas
clave para interactuar con estudiantes,
entendiendo esto util para modelar
situaciones y suposiciones diferentes a la
realidad para contribuir en el desarrollo de
habilidades 'y reaccion a diferentes
situaciones. Las fuentes presentaban
orientacion directa a la formacion del
profesional en enfermeria. (Ferndndez &

Roca2023)
Disefio de actividades gamificadas

Realizar actividades en entornos virtuales
de ensenanza promueve la participacion
activa de los estudiantes y el aprendizaje
efectivo. El docente debe explorar recursos
en estas plataformas para enriquecer las
actividades gamificadas, como cuestionarios
interactivos y competencias virtuales. Dos
plataformas, A y B, ofrecen distintas formas
de crear actividades gamificadas. Ambas
proporcionan herramientas de seguimiento
y analisis del progreso de los estudiantes.
Propuestas especificas para el Grado en
Enfermeria facilitan la implementacion
exitosa. lLa gamificacion en entornos
virtuales crea experiencias atractivas y
efectivas de aprendizaje, promoviendo la
participacion activa de los estudiantes. La
recogida de datos permite ajustar el
progreso y las propuestas especificas para el
Grado en Enfermeria son una guia practica
para implementar estas dindmicas. (Freire et
al.2024) (Giler et al.2024)
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Seleccion de plataformas y herramientas

Entre las herramientas destacan la
posibilidad de establecer reglas, sistemas de
puntuaciones, alertas y comparables, asi
como categorias y niveles. Por otro lado, se
ha de asegurar si permite la interactividad
con el alumno, puesto que es esencial que el
alumno se sienta libre a la hora de manejarse
con el juego o ejercicio, que permita
compartir en las redes sociales y que sea
adaptable a dispositivos de aprendizaje.
Después de haber definido el prototipo y
tener claro qué tipos de funcionalidades
necesitamos que posea este tipo de
aplicacidon, hemos procedido a analizar
diferentes plataformas de gamificacion.
Entre las herramientas, ademas de la
posibilidad de implantar de forma
interactiva los juegos en los conceptos de
instruccion y el audiovisual, se ha de buscar
la posibilidad de integrar diferentes
categorias que supondra la obtencion de una
cantidad de puntos. La mayoria utilizaba un
ranking en el que se situaba a los usuarios.
Siendo este punto algo secundario, un
andlisis superficial da cuenta de que algunas
herramientas utilizan quizas sistemas mas o
menos complejos o enrevesados para
obtener funcionalidades que actuan como
demanda del disenador de la solucion
virtual. (Catagua-Mendoza & Vigueras-
Moreno, 2023)

La implementacion de herramientas
gamificadas en la formacion de enfermeria
ha demostrado ser altamente beneficiosa en
términos de motivacion y optimizacion del

aprendizaje. Este emocionante juego

transcurricular combina contenidos de
anatomia, psicologia y microorganismos,
dinamizando la  clase  practica y
enriqueciendo la experiencia educativa. Este
enfoque innovador mejora la formacion en
habilidades

necesarias para el ejercicio profesional y el

enfermeria,  promoviendo
bienestar de los pacientes. (Garcia &
Becerra, 2024)

Estrategias de evaluacion y

retroalimentacion

La evaluacion de los jugadores en estos
sistemas se plantea como un desafio, pues se
apunta a evaluaciones mds complejas en
relacion a modelos tradicionales, en los
cuales ya se establecen desde un inicio
problemas que el jugador enfrentard. Estas
evaluaciones, que son implicitas, se tornan
particularmente atractivas y requieren de
algoritmos mds complejos como los
necesitados por los videojuegos para
determinar el desempeno del jugador. Desde
otro punto de vista, este desempeno no
formaria  parte  exclusivamente  del
aprendizaje, sino del posicionamiento frente
a circunstancias, el cual podria estar
influido por los otros jugadores, la historia
del jugador, etc. A pesar de las evidentes
dificultades, se generaron algunos métodos
o sistemas de evaluacion, donde se validaron
algunos matices del desempeno del jugador.

(Guzman-Sanhueza et al.2023)

La funcidon evaluativa en los juegos es
esencial para medir el desempeno de los
jugadores. Proporciona feedback directo e
inmediato, asi como analisis mas detallados

comparando con otros jugadores. Los juegos

Rev. Cien. Humanidades 2024, 3(1):64-80

70



Miranda de Escurra, N., Escurra Martinez, M.

El uso de la gamificacién como metodologia en una
institucion de educacion superior de enfermeria.

recopilan y analizan datos para ofrecer una
experiencia unica y adaptada a cada
jugador. Esto estimula la competencia y el
deseo de superarse constantemente. En
resumen, la funcidn evaluativa en los juegos
permite a los jugadores mejorar y alcanzar
sus metas especificas. (Garate & Friedman,
2023)

Casos de estudio de gamificacion en

educacion superior de enfermeria

[luminar. Recientemente en la Jornada de
Innovacién e Investigacion Educativa, que se
celebra anualmente en una de las
universidades mas importantes de Chile, en
la cual participan profesionales de la salud
del pais, fue presentado el juego “Iluminar”,
creado por un actor y una psicologa con
experiencia en metodologia de proyectos
adaptada a la gamificacion y habilidades del
pensamiento critico para estudiantes de
enfermeria. Fue presentado como una
actividad pedagogica en modalidad taller
guia de la realizacién de la Jornada. Asi
mismo, diversas unidades de la Facultad de
Medicina participan en el desarrollo,
medicion y talleres de aclaracion de
contenidos tanto para alumnos como para
tutores. La presentacidén incluye, a modo
interactivo, la interaccion en distintas tomas
del taller y las soluciones propuestas por el

equipo. (LLugsa Tualombo, 2024)

Experiencia donde los estudiantes
realizan un aprendizaje significativo basado
en la practica y que se suma de manera
invaluable a su formacion académica en la
asignatura de Enfermeria de Salud Mental y

Psiquiatria. Es en este contexto que los

alumnos, a través de sus andlisis y
reflexiones, son llevados a sumergirse en un
viaje al pasado al descubrir los tesoros que
se ocultan dentro de la cautivadora cdpsula
del tiempo, la cual ha sido preservada desde
el ano de 1995. Con el fin de enriquecer sus
conocimientos y habilidades en los temas
relacionados con la psicopatologia, se les
encomienda la emocionante tarea de
disenar, realizar y completar unos
imponentes  paneles  tematicos  que
representardn una colaboracion grupal
ejemplar. Estos paneles, a su vez, se
transforman en  magnificos  carteles
interactivos, debido a su propdsito ludico
que establece un ambiente completamente
inmersivo. Es importante destacar que, en
esta ocasion, se ha agregado un toque de
emocion adicional, ya que, al alcanzar un
rendimiento sobresaliente, los estudiantes
tendran la  oportunidad de  ser
recompensados con un merecido premio
final que les permitira saborear el dulce
sabor de la gloria académica. Esta iniciativa
busca fomentar la motivacion y el trabajo en
equipo, con la firme conviccion de que el
esfuerzo y la dedicacion se ven gratamente

recompensados. (Torres et al.2022)
Descripcién de casos exitosos

La gamificacion y el uso de videojuegos
en la educacion tienen un papel relevante
para mejorar la motivacion y participacion
de los alumnos. A través de juegos, los
estudiantes aprenden de manera divertida,
favoreciendo el aprendizaje significativo.
Los videojuegos permiten experimentar y

enfrentar retos, contribuyendo al desarrollo
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cognitivo y emocional. También promueven
la cooperacion y la correccion automatica
del desempeno, fomentando el pensamiento
critico. Los estudiantes deben tomar
decisiones y reflexionar constantemente,
recibiendo retroalimentacion inmediata.
Finalmente, los videojuegos educativos
promueven la comprension causa-efecto y
estimulan el desarrollo de habilidades.
(Villafuerte et al.2023) (Sanchez, 2023)

Kahoot! y Quizizz son herramientas de
gamificacion que se  han  hecho
extremadamente populares en el ambito
educativo debido a su facil manejo y su
increible  capacidad para  aumentar
significativamente la participacion activa de
los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
Kahoot! es una plataforma en linea que
permite a los educadores crear cuestionarios
y juegos interactivos en tiempo real. jLos
estudiantes tienen la fabulosa oportunidad
de unirse a una entretenida sesion de
Kahoot! utilizando sus dispositivos moviles o
computadoras y responder a una amplia
variedad de preguntas mientras compiten de
manera divertida y emocionante contra sus
comparieros de clase. Kahoot! ha sido
ampliamente aclamado y utilizado en el
campo de la educacién, ya que ofrece una
forma excepcionalmente dindmica 'y
estimulante de evaluar el aprendizaje de los
estudiantes 'y mejorar de manera
significativa su capacidad para retener
nueva informacion. Kahoot!  mejora
notablemente el rendimiento académico de
los estudiantes y, al mismo tiempo, aumenta
considerablemente su motivacion para

aprender de manera activa y divertida.

Por otro lado, Quizizz es una herramienta
de gamificacion en linea que ha
experimentado un crecimiento asombroso
en popularidad, y ofrece a los profesores la
asombrosa oportunidad de crear
cuestionarios y juegos interactivos que los
estudiantes pueden jugar a su propio ritmo
y segun su propio horario. Quizizz se ha
utilizado extensamente en el ambito
educativo con el objetivo de evaluar de
manera efectiva el aprendizaje de los
estudiantes 'y promover una mayor
participacion y colaboracion dentro del
aula. Quizizz mejora de manera significativa
la retencion de informacion en los
estudiantes, asi como también aumenta su
motivacion para participar de manera activa

en las actividades de clase.

Estas dos plataformas de medicion de la
ensenianza y el aprendizaje, han demostrado
inequivocamente ser una herramienta
altamente efectiva para mejorar la
motivacion y el compromiso de los
estudiantes en entornos de educacion a
distancia y en linea. Precisamente en lo que
fue el contexto de pandemia y ensenanza a
distancia, la gamificacion se ha convertido
en un recurso invaluable y sumamente
valioso para mantener a los estudiantes
completamente involucrados y altamente
motivados en el proceso de aprendizaje. La
incorporacion adecuada de elementos de
gamificacion en la educacion a distancia y
en linea ha demostrado resultados
extraordinarios en términos de una
experiencia de aprendizaje mejorada y de
un logro de metas académicas mas solido y

tangible.
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iEl uso de herramientas de gamificacion
como Kahoot! y Quizizz ha demostrado
tener un impacto tremendamente positivo
en la forma en que los estudiantes
interactuan y se involucran con el contenido
educativo, lo que  definitivamente
contribuye a un aprendizaje mas efectivo y

significativo. (Sanchez, 2023)
Lecciones aprendidas y buenas practicas

En el marco del diseno de las actividades
se adoptaron, como buenas practicas, varios
aspectos metodoldgicos que se asociaron
estrechamente con las evaluaciones de los
participantes, entre los que pueden citarse:
la interdisciplinariedad de la estrategia de
implementacion, puesto que requiere la
seriedad convergente de saberes 'y
experiencias provenientes de diversos
profesionales, lo que significa que cada acto
concreto en la realidad no se agota en las
circunstancias individuales y especificas que
lo definen, favoreciendo esta metodologia la
integracion de los distintos elementos
personales, como objetos delimitados en las
experiencias educativas. Ello justifica el
papel desempenado por el grupo de
investigadores y su rol en la definicion de los
contextos sobre los cuales se desarrolla.
Ademas, es importante resaltar que la
implementacion de esta metodologia ha
demostrado ser altamente efectiva en la
mejora de los resultados educativos. Los
participantes han reportado un aumento
significativo en  su  motivacion y
participacion en las actividades, lo cual ha
generado un impacto positivo en su

aprendizaje. Otro aspecto relevante a tener

en cuenta es la adaptabilidad de esta
metodologia a diferentes contextos y niveles
educativos. Se ha observado que puede ser
utilizado tanto en la educacidon primaria
como en la educacidon secundaria y
universitaria, adaptandose a las necesidades
y caracteristicas especificas de cada grupo.
Esto se logra a través de la flexibilidad en la
estructura de las actividades y la
personalizacion de los materiales y recursos
utilizados. Asimismo, cabe destacar que
fomenta el ftrabajo en equipo y la
colaboracion entre los participantes. A
través de la realizacion de proyectos y
actividades en grupo, se promueve el
intercambio de ideas, la comunicacion
efectiva y el desarrollo de habilidades
sociales. Esto no solo contribuye al
aprendizaje individual de cada participante,
sino que también fortalece el sentido de
comunidad y pertenencia dentro del grupo.
El papel de los investigadores en la
definicion de los contextos y la
implementacion de esta metodologia es
crucial para asegurar su correcta aplicacion
y maximizar sus beneficios en los
participantes. (Peralta, 2023) (Sanchez,
2023)

Impacto de la gamificacion en el

aprendizaje de enfermeria

Se advierte un impacto positivo del uso de
la gamificacion en la adquisicion de nuevos
conocimientos por parte de los estudiantes
de enfermeria. Se percibe que los juegos de
rol disenados permiten a los estudiantes
comprender de una forma mas profunda

como actuar ante diferentes situaciones,
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aplicando el contenido tedrico adquirido a la
practica. También se evidencia que los
momentos de juego promueven una relacion
ludica entre los estudiantes y los profesores,
lo que eleva el interés y fomenta la
participacion y la implicacion del alumnado
en el proceso de ensenanza-aprendizaje.
(Raffo Ibarra, 2021)

La utilizacion de este tipo de
herramientas potencia la capacidad de toma
de decisiones y la reflexion, aspectos clave
en el perfil profesional de los enfermeros. La
metodologia utilizada ha permitido que los
estudiantes desarrollen una participacion
activa y reflexiva durante la experiencia de
juego. Entendemos que los juegos de
simulacion pueden usarse como iniciativa
para el fomento del aprendizaje activo entre
el estudiantado de enfermeria. La
posibilidad, a través de estos juegos, de
vivenciar y reflexionar sobre situaciones de
enfermeria, aporta mas riqueza al
aprendizaje que otras estrategias como el
relato o el visionado pasivo. Sabiendo que el
juego, a la vez que es un espacio divertido,
produce motivacion y placer, apoyamos la
idea de que se ha constatado que la
gamificacion aplicada en el ambito sanitario
ha tenido réditos muy positivos a la hora de
aprender contenidos. (Malmierca & Infante.
2023)

Desarrollo de habilidades y competencias

especificas

Los docentes consideran a la gamificacion
como una metodologia innovadora, efectiva
y altamente motivadora para la ensenanza

del area. Expresan que esta metodologia

logra captar el interés de los estudiantes de
manera excepcional y fomenta su
participacion activa en el proceso de
aprendizaje. Consideran  que  esta
aproximacion pedagdgica favorece el
pensamiento critico y la capacidad de los
estudiantes para pensar de forma creativa y
resolver situaciones complejas de manera
autonoma. En cuanto a la eficacia de la
gamificacion como metodologia para la
ensenanza del drea y para el logro de los
aprendizajes, se recogen los comentarios de
los docentes quienes estan de acuerdo en que
la gamificacion es sumamente efectiva. Se
evidencia su confianza vy satisfaccion
respecto a los resultados obtenidos mediante
esta metodologia innovadora. En cuanto a
las percepciones de los estudiantes con
respecto a la gamificacion, se obtiene que los
alumnos creen que esta metodologia es
altamente motivadora y estimulante,
fomentando su participacion activa y su
contribucion significativa en la asimilacion
de los contenidos. Los estudiantes valoran la
gamificacion como un incentivo para seguir
con la actividad, ya que les proporciona una
experiencia educativa dinamica y atractiva.
Asimismo, los alumnos consideran que la
gamificacion es un recurso creativo e
innovador que aporta un toque unico y
diferenciador al desarrollo de las clases. Ven
en esta metodologia una oportunidad para
explorar nuevas formas de aprendizaje y
trabajar de manera colaborativa con sus
companeros, lo que les permite fortalecer

sus habilidades sociales y emocionales.

Tanto docentes como estudiantes

reconocen y valoran ampliamente la
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gamificacion como una metodologia eficaz,
motivadora ¢ innovadora para la ensenanza
del darea de enfermeria. La gamificacion
tiene el potencial de revolucionar la forma
en que se ensefna y se aprende, promoviendo
un entorno educativo enriquecedor y
estimulante para todos los involucrados.
(Jacome Tayupanta, 2022)(Yagual &
Jackeline, 2024)

Consideraciones éticas y legales en la

gamificacion educativa

La ética y los aspectos legales de los juegos
que incluyen recompensas monetarias e
incentivos para el desarrollo profesional son
cuestiones sumamente relevantes que han
sido objeto de acalorados debates en
multiples frentes. Especialmente, este tema
ha suscitado una preocupacion creciente
dentro del ambito de la salud. Por ese
motivo, al aplicar la gamificacion en la
docencia de Enfermeria, es imperativo que el
diseno instruccional se ajuste
minuciosamente a las politicas educativas
establecidas por la institucion, se base
solidamente en la normativa vigente y tenga
en cuenta los riesgos potenciales asociados.
En este sentido, cabe mencionar la existencia
de la psicopatologia de los juegos, una
enfermedad que se ha diagnosticado de
diversas formas a lo largo de la historia
debido a la exposicidon a las actividades
generadas por los juegos en los usuarios.
Algunas de estas formas incluyen la
ludopatia, la drogadiccion sin sustancia, el
abuso de las nuevas tecnologias y, en la
actualidad, la adiccion a los videojuegos

online masivos se ha vuelto el protagonista

indiscutible. Esta ultima, en particular, ha
generado una gran preocupacion debido a
su creciente prevalencia y su impacto
negativo en la vida de quienes la padecen. Es
por ello que resulta de vital importancia
abordar tanto los aspectos éticos como los
legales en relacion a la implementacion de la
gamificacion en la docencia de Enfermeria,
con el objetivo de garantizar un entorno
educativo seguro y propicio para el
desarrollo de los estudiantes. (Merma,
2021)

El primer protocolo sobre esta materia fue
incorporado en la tercera version de la
Clasificacion  Internacional de  las
Enfermedades, con el titulo de trastornos
mentales y del comportamiento, cuyo codigo
es el F6 0.2. No se incluyo con el resto de
trastornos  adictivos 'y se  separd
especificamente de los trastornos debidos al
uso de sustancias, incluidos el alcohol y otras
drogadicciones. El espectro de la patologia
va desde la pérdida total de control de la
impulsividad con respecto al juego, seguido
de la pendiente de pérdida ingente de
recursos econdmicos si no se ponen
barreras, desatendiendo con ello las
obligaciones sociales, familiares, laborales y
personales; hasta las  consecuencias
derivadas de una atencion presencial al
juego insalubre, inhabilitante y, por ende,
como consecuencia, enfermante. El
trastorno del juego patoldgico es un
problema de salud mental que ha recibido
cada vez mas atencion en los ultimos anos.
Se ha observado que este trastorno puede
tener consecuencias graves y devastadoras

para la vida de quienes lo padecen. Es por
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eso que se ha desarrollado un protocolo
especifico para abordar esta cuestion en la
Clasificacion  Internacional  de  las
Enfermedades. Este protocolo se ha diseniado
para tratar los trastornos mentales y del
comportamiento relacionados con el juego.
A diferencia de los trastornos adictivos y los
trastornos debidos al uso de sustancias, el
trastorno del juego patologico se separa y se
aborda de manera diferente. Se reconoce
que esta patologia puede llevar a una
pérdida total de control de la impulsividad
con respecto al juego. Ademds, se ha
observado que puede llevar a una pérdida
significativa de recursos econdmicos si no se
establecen  barreras  adecuadas. Las
consecuencias de este trastorno pueden ser
graves y afectar diferentes aspectos de la
vida de una persona. Se ha documentado
que quienes sufren de juego patoldgico
tienden a desatender sus obligaciones
sociales, familiares, laborales y personales.
Esto puede llevar a conflictos y dificultades
en todas estas areas. Ademds, las personas
que padecen este trastorno a menudo
buscan atencion presencial para su adiccidon
al juego. Sin embargo, esta atencion puede
resultar perjudicial y enfermante en lugar
de ayudar. Es importante abordar este
trastorno de manera adecuada para evitar

que las consecuencias se vuelvan aun mas

graves.

El protocolo sobre el trastorno del juego
patologico es un paso importante en el
reconocimiento y tratamiento de esta
problematica. Se ha identificado un espectro
amplio de sintomas y consecuencias

asociadas a este trastorno, lo que muestra la

necesidad de abordarlo de manera efectiva.
Con un enfoque adecuado, es posible ayudar
a las personas que sufren de juego
patoldgico y minimizar el impacto negativo
que este trastorno puede tener en sus vidas.
(Nevot Seva) (Rodriguez & Padilla, 2021)
(Frauca Benitez, 2022)

DISCUSION

Con base en los resultados obtenidos,
algunos autores han reportado una
disminucion significativa del estrés y tension
emocional experimentada por el alumnado
al tener acceso a videojuegos como
herramienta de aprendizaje. Ademds, se
destaca que los videojuegos desempenan un
papel activo en la actividad de aprendizaje,
ya que la gamificacion utilizando estos
medios incrementa el aspecto cognitivo y
fomenta la adquisicion de conocimientos.
También se enfoca en la importancia de la
zona de desarrollo proximo y los aspectos no
observados en el modelo educativo
convencional, los cuales se ven beneficiados
gracias a esta combinacion entre el aspecto
cognitivo y socioafectivo del sujeto,
permitiendo asi la integracion completa de
competencias. En  consecuencia, el
desarrollo de habilidades y competencias
especificas se convierte en uno de los puntos
principales a favor de la utilizacion de la
gamificacion como metodologia en la
educacion superior. Es evidente que en la
actualidad, el individuo asume cada vez mas
importancia en cualquier proceso formativo

y su motivacion para aprender, el desarrollo

Rev. Cien. Humanidades 2024, 3(1):64-80

76



Miranda de Escurra, N., Escurra Martinez, M.

El uso de la gamificacién como metodologia en una
institucion de educacion superior de enfermeria.

de habilidades y la necesidad de una
formacion integral son aspectos de gran
relevancia para la universidad del siglo XXI.
La implementacion de la practica transversal
en las distintas asignaturas de enfermeria,
junto con la técnica de simulacion, ha
demostrado ser reveladora en términos de la
integracion efectiva de los diversos
contenidos formativos, asi como en la
vivencia de un realismo profesional por
parte de los discentes y el desarrollo de las
capacidades. El  sentido critico, la
comunicacion, el trabajo en equipo y las
habilidades sociales, la resolucion de
problemas, la planificacion y las habilidades
metodoldgicas, la competencia para innovar
y mejorar, y el manejo de recursos digitales
han sido algunas de las competencias
especificas que se han buscado mejorar a
través de la incorporacion de tecnologia en

esta asignatura.

La gamificacion y la utilizacion de
videojuegos en la educacion superior han
demostrado ser vias efectivas para el
desarrollo de habilidades y competencias en
los  estudiantes.  Estas  metodologias
promueven el aprendizaje activo, la
participacion y la motivacion de los
alumnos, permitiendo asi una formacion
mas completa y adaptada a las necesidades
actuales. Es fundamental seguir explorando
y aprovechando el potencial de la
gamificacion para el beneficio de la
educacion en el siglo XXI. (Villafuerte et

al.2023) (Orellana & Siavichay..., 2024)

Para mejorar el proceso de gamificacion

y garantizar un aprendizaje efectivo, es vital

contar siempre con un proceso consultivo
que promueva la empatia, la cooperacion y
la orientacion hacia los estudiantes. La
flexibilidad y la retroalimentacion constante
tanto con los estudiantes como con los
profesores de enfermeria son fundamentales
para reforzar el aprendizaje y facilitar la
adaptacion al cambio, tanto en los
estudiantes como en el cuerpo docente.
Ademas, es esencial medir los resultados de
cada etapa de desarrollo para asegurarnos
de que la metodologia sea verdaderamente
efectiva. Al momento de implementar la
gamificacion, es importante prestar especial
atencion al establecimiento de habilidades
entre los diferentes cursos involucrados,
combinando rigurosamente los principios
de los juegos. En cuanto al desempeno
docente en este contexto, es crucial que los
profesores interactien de manera efectiva
entre si y con los estudiantes, brindando
intervenciones estimulantes que los motiven
a participar activamente en el juego y en el
proceso de evaluacion diferenciada,
utilizando criterios claros para avanzar de
un nivel a otro. Es fundamental promover la
autoevaluacion, la coevaluacion y la
metacognicion en el desempeno educativo,
permitiendo que los estudiantes se evaluen a
si mismos, evaluen a sus companeros y
reflexionen sobre su propio proceso de
aprendizaje. Para lograr esto, es necesario
utilizar diferentes estimulos y elementos en

la préctica educativa.

La mediacion de la dinamica grupal debe
ser impulsada mediante intervenciones que
estimulen el espiritu competitivo y la

creatividad, lo que permitira que Ia
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narrativa del juego se convierta en una
narracion interna del grupo. El desarrollo
del proceso de gamificacion se llevara a cabo
en tres fases: presentacion, desarrollo de
actividades y cierre. El objetivo es transmitir
de manera efectiva los conocimientos en un
ambiente de competencia sana entre los
estudiantes, fomentando la interaccion y la
discusion sobre los temas abordados,
siempre incentivando la colaboracién, la

participacion y la creatividad.
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