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PALABRAS CLAVE Resumen

Gamificacion; Introduccién: la gamificacion, entendida como la aplicacion de dinamicas de juego en entornos
Educacion médica; no ludicos, surge como una estrategia educativa innovadora para potenciar la motivacion y la
Motivacion; participacion estudiantil. En la formacion médica, este enfoque resulta particularmente (til,
Aprendizaje; debido a la alta exigencia académica y la necesidad de integrar conocimientos tedricos y practicos
Metodologia de manera significativa.

cuantitativa Objetivo: analizar la percepcion de estudiantes de Medicina sobre la gamificacion en su proceso

formativo.

Método: estudio transversal y cuantitativo realizado en 331 estudiantes de Medicina de la
Universidad del Pacifico, Paraguay, mediante cuestionarios especificos sobre el perfil de jugador,
escala PAMLES, y una encuesta sobre experiencias gamificadas en el taller de habilidades médicas.
Resultados: la mayoria de los estudiantes valord positivamente la gamificacion, resaltando
beneficios motivacionales y de aprendizaje. Algunas percepciones negativas incluyeron
dificultades para el trabajo en equipo y sensacion de pérdida de tiempo.

Discusion: la gamificacion representa una herramienta pedagogica valiosa en la educacion
médica, con potencial para personalizar la ensefianza y aumentar el compromiso estudiantil. Su
aplicacion debe considerar perfiles de jugador, contexto institucional y posibles resistencias.
© 2025 Los Autores. Publicado por Elsevier Espaia, S.L.U. Este es un articulo Open Access bajo la
licencia CC BY-NC-ND (http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/).

KEYWORDS Perception of gamification in medical education: A study in medical students in Paraguay
Gamification;

Medical education; Abstract

Motivation; Introduction: Gamification, understood as the application of game dynamics in non-game
Learning; environments, emerges as an innovative educational strategy to enhance student motivation and
Quantitative engagement. In medical education, this approach is particularly useful given the high academic

demands and the need to meaningfully integrate theoretical and practical knowledge.
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methodology

Objective: To analyze medical students' perceptions of gamification in their educational
process.

Method: A cross-sectional quantitative study was conducted with 331 medical students from the
Universidad del Pacifico, Paraguay, using specific questionnaires on player profile, PAMLES, and
a survey on gamified experiences in the Medical Skills Training Workshop.

Results: Most students valued gamification positively, highlighting motivational and learning
benefits. Some negative perceptions included difficulties with teamwork and a feeling of wasted
time.

Discussion: Gamification represents a valuable pedagogical tool in medical education, with the
potential to personalize teaching and increase student engagement. Its application should
consider player profiles, institutional context, and potential resistance.

© 2025 The Authors. Published by Elsevier Espana, S.L.U. This is an open access article under the

CC BY-NC-ND license (http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/).

Introduccion

La gamificacion ha emergido en las Ultimas décadas como una
estrategia educativa innovadora que busca mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje. Definida como el uso de elementos tipicos de
los juegos, como retos, recompensas y niveles, en contextos
no ludicos’, la gamificacién busca potenciar el interés de los
participantes, especialmente en entornos académicos donde
los estudiantes pueden enfrentar altos niveles de exigencia?.
En el ambito de la educacion superior, la gamificacion se ha
consolidado como una estrategia popular, ya que introduce un
enfoque dinamico y participativo en el aprendizaje,
permitiendo a los estudiantes experimentar los contenidos
de forma mas interactiva y atractiva’.

La educacion en medicina, una disciplina que demanda un
compromiso y esfuerzo continuo, ha sido uno de los campos en
los que la gamificacion ha encontrado un amplio terreno de
aplicacion. Las metodologias gamificadas han sido utilizadas
en actividades practicas, simulaciones clinicas y talleres,
areas que requieren habilidades especificas en un entorno
controlado, lo cual es esencial para el desarrollo de futuros
profesionales de la salud®. Diversos estudios sefialan que los
estudiantes que participan en actividades gamificadas
muestran una mayor retencion de conocimientos y desarrollan
competencias practicas de forma eficaz y motivadora®. La
inclusion de estos elementos de juego en el aprendizaje
médico fomenta un proceso formativo en sintonia con las
tendencias digitales y las preferencias de las nuevas
generaciones de estudiantes, quienes se sienten cada vez
mas atraidos por herramientas tecnoldgicas y entornos de
aprendizaje interactivos®.

Sin embargo, a pesar de sus beneficios, la gamificacion no
esta exenta de desafios. Algunos estudiantes y docentes
consideran que, si no se implementa adecuadamente, puede
interferir con el objetivo académico, percibiendo las
actividades ludicas como una posible distraccion o una
pérdida de tiempo en contextos académicos intensivos’.
Ademas, la percepcion sobre estos elementos varia en
funcion de factores como la experiencia previa de los
estudiantes en actividades de juego y sus intereses
individuales. Por ello, resulta esencial explorar de manera
especifica como los estudiantes de Medicina perciben la

gamificacion en su formacion, dado que enfrentan un
curriculo que requiere métodos de aprendizaje efectivos
que fortalezcan su preparacion teérica y practica sin
sacrificar el rigor académico.

Con el objetivo de analizar como los estudiantes de
Medicina valoran la gamificacion en su formacion, el presente
estudio examina la percepcion de la gamificacion en la
Universidad del Pacifico, Paraguay. Esta investigacion analiza
tanto el perfil de jugador de los estudiantes como sus
experiencias y percepciones sobre la gamificacion en contextos
educativos, empleando 3 instrumentos clave: un cuestionario
de perfil de jugador, el cuestionario PAMLES (Percepcion del
Alumnado sobre Metodologias Ludicas en la Educacion Supe-
rior), y una encuesta sobre la experiencia previa en el taller de
entrenamiento de habilidades médicas (TEHM)2.

Material y métodos
Disefio del estudio

Este estudio empleo un disefio cuantitativo y transversal para
analizar la percepcion de la gamificacion en la educacion
médica en estudiantes de Medicina de la Universidad del
Pacifico en Paraguay.

Participantes

La poblacion objetivo consistid en estudiantes de primer a
décimo semestre de la carrera de Medicina, en una universidad
con un total de 735 estudiantes. Para determinar el tamaio de
la muestra, con un nivel de confianza del 95% y un margen de
error del 5%, se utilizo el software Epi Info, arrojando un
tamaifo minimo de 254 participantes. Se incluyeron en el
estudio aquellos estudiantes que estuvieran actualmente
matriculados, que aceptaran participar de forma voluntaria y
que completaran el cuestionario en su totalidad mediante el
consentimiento informado. Se excluyeron los estudiantes que
no completaron el cuestionario o que no aceptaron el
consentimiento informado. La muestra final estuvo compuesta
por 331 encuestas validas, garantizandose la confidencialidad y
el anonimato de los datos segiin la normativa paraguaya de
proteccion de datos.
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Instrumentos

Se utilizd un formulario digital en Microsoft Forms para la
recoleccion de datos, que contenia un apartado para la
recopilacion de datos sociodemograficos, 3 encuestas y un
campo de texto libre para comentarios.

Datos demograficos: se recogi6 informacion basica de los
estudiantes, incluyendo sexo, edad, semestre y lugar de
procedencia.

Encuesta 1: perfil de jugador

La encuesta ad hoc sobre el «perfil de jugador?, creada por el
autor y validada por 2 expertos, el doctor Pablo Gomez, médico
especialista en medicina familiar y master en Educacion para
Profesionales de la Salud y el doctor Juan Invernizzi, médico
especialista en medicina interna y magister en Ciencias de la
Educacion. Este instrumento evalla el interés y preferencias de
los estudiantes respecto a los juegos, midiendo 4 dimensiones:
la primera es el interés general en los juegos en una escala Likert
de 1 a5; la segunda dimensiona el tipo de juego preferido (como
videojuegos o juegos al aire libre); la tercera se centra en los
géneros preferidos, permitiendo seleccionar hasta 3 opciones, y
la Gltima dimension permite a los participantes identificarse
segln el modelo de Bartle (asesinos, ambiciosos, socializadores
y exploradores), ofreciendo una vision integral de sus
motivaciones lidicas.

Encuesta 2: Percepcion del alumnado sobre metodologias
ludicas en la educacién superior

Se utilizé el cuestionario PAMLES, desarrollado y validado
por Sanchez Dominguez, De-Alba-Fernandez y Navarro-
Medina, en 2023, para evaluar la percepcion de los
estudiantes sobre la gamificacion en el contexto educativo.
La version final de PAMLES consta de 11 items que exploran
la aceptacion, los beneficios percibidos y las limitaciones de
las estrategias lUdicas en el aprendizaje universitario. Los
participantes valoraron cada item en una escala Likert de 1 a
5, donde 1 representa «no estoy nada de acuerdo” y 5 €estoy
totalmente de acuerdo”. Este instrumento fue administrado
con el permiso de los autores.

Encuesta 3: experiencia previa en gamificacion en el
taller de entrenamiento de habilidades médicas

La encuesta ad hoc, desarrollada por el autor y previamente
disefada por el equipo docente del taller, estaba integrada por
profesionales de medicina, psicopedagogia y simulacion clinica,
ademas fue validada por juicio de expertos. Esta encuesta
explora la experiencia de gamificacion en la asignatura,
enfocandose en la percepcion y las vivencias de los estudiantes
respecto a las metodologias lidicas aplicadas en el TEHM.
Evalia la familiaridad previa de los estudiantes con la
gamificacion en contextos practicos, y recoge sus impresiones
sobre actividades especificas realizadas en el TEHM, como «The
ABCDE Games”» y «Triaje Rol». Ademas, incluye una escala de
valoracion de 1 a 5 estrellas para calificar la experiencia general
en el TEHM vy finaliza con una pregunta de comentarios
cualitativos para una retroalimentacion mas profunda.

Procedimiento de recogida de datos

La recopilacion de datos se llevo a cabo entre el 10y el 19 de
octubre de 2024, a través de un enlace al inicio de las clases

del TEHM proporcionado por el equipo investigador. Los
estudiantes accedieron al cuestionario de forma voluntaria.
Antes de iniciar el cuestionario, se present6 una declaracion
de consentimiento informado, detallando los objetivos del
estudio, la voluntariedad de la participacion y las medidas
de seguridad en el manejo de los datos. La informacion fue
recopilada y almacenada de forma anénima en una base de
datos segura, cumpliendo con la normativa de Paraguay. El
estudio fue aprobado por el Comité de Etica de la
Universidad del Pacifico.

Sesgos

Existen posibles sesgos de seleccion en este estudio, ya que la
participacion fue voluntaria y los estudiantes que completaron
el cuestionario pudieron tener una predisposicion favorable
hacia la gamificacion, lo que pudo influir en los resultados.
Ademas, el uso de cuestionarios autoadministrados puede
introducir sesgos de medicion, ya que los participantes pueden
interpretar las preguntas de forma subjetiva o responder en
funcion de lo que consideran socialmente deseable. Para
minimizar este efecto, se garantizd el anonimato de las
respuestas y se aclaré que no habia consecuencias académicas
asociadas a la participacion.

Andlisis de datos

Para el analisis de datos se emplearon técnicas descriptivas e
inferenciales. Las estadisticas descriptivas permitieron
analizar cada item del cuestionario PAMLES y la encuesta
de perfil de jugador, lo que permitio identificar tendencias
en la aceptacion y rechazo de distintos aspectos de la
gamificacion. Se emplearon pruebas t de Student y analisis
de variancia (ANOVA) para examinar diferencias en las
puntuaciones de la escala PAMLES en funcién de variables
demograficas como género, semestre y experiencia previa
en el TEHM. También se realizaron correlaciones de Pearson
y regresiones lineales para explorar la relacion entre la
frecuencia de juego y la percepcion de la gamificacion.

Consideraciones éticas

En el presente estudio, se consideraron varios aspectos
éticos para garantizar que la investigacion se lleve a cabo de
manera responsable, respetando los derechos y la dignidad
de los participantes. Se tuvieron en cuenta los 3 principios
basicos de la ética, como el respeto por los sujetos, el
principio de beneficencia y el de justicia, asi como la
normativa consignada en la Declaracion de Helsinki. Los
datos se manejaron mediante cbdigos y fueron
confidenciales. El protocolo no fue presentado a un comité
de ética institucional, pero si a un comité revisor imparcial
del Programa de Fondos Concursables de la Universidad del
Pacifico, y se solicito el consentimiento a cada participante.

Resultados

Caracteristicas demograficas de la muestra

Se recibieron 331 respuestas validas. La mayoria de los
participantes eran mujeres (74,3%) y la media de edad fue
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de 20,8 afos (rango de 16 a 32 afos). En cuanto a la
procedencia, un 63,4% de los estudiantes provenia de
diferentes departamentos de Paraguay, y el 36,6% residia
en Asuncion.

Perfil de jugador

Los datos del perfil de jugador indicaron una alta afinidad
hacia los juegos, con una media de 4,01 en una escala de 5
puntos. En cuanto a la frecuencia de juego, el 31,1% de los
estudiantes indicé que juega ocasionalmente, el 24,9% rara
vez y el 23,4% de manera frecuente. Los tipos de juego
preferidos fueron los videojuegos (42,2%), seguidos de los
juegos al aire libre (31,5%) y los juegos de mesa (26,3%). En
los videojuegos, los géneros de disparos en primera persona
y accion/aventura fueron los mas populares (6,5 y 3,6%,
respectivamente). Entre los juegos al aire libre, predominan
los deportes recreativos (46,1%) y las carreras (23,5%),
mientras que en juegos de mesa destacan los juegos de
cartas (33,6%) y los juegos clasicos de habilidad (25,5%). De
acuerdo con el modelo de Bartle, el perfil predominante fue
el de «ambiciosos” (29,4%), seguido de <asesinos” (28,1%),
«socializadores» (22,6%) y <exploradores” (19,9%).

Percepcion de gamificacion (encuesta PAMLES)

La mayoria de los estudiantes valoraron positivamente la
gamificacion en el aprendizaje académico. La afirmacion <el
uso de elementos ludicos en el aprendizaje puede aportar
beneficios a nivel universitario” obtuvo una media de 4,20,
con el 34,97% en <totalmente de acuerdo” y el 52,15% en
«de acuerdo”. La percepcion de las estrategias lidicas como
métodos efectivos de aprendizaje registré una media de
4,15, donde el 36,31% estuvo «totalmente de acuerdo” y el
47,38% <«de acuerdo”. No obstante, algunos estudiantes
mostraron reservas sobre la gamificacion: un 21,85% percibe
dificultades en el trabajo en equipo, mientras que un 18,94%
considera que los juegos en clase pueden restar tiempo para
abordar contenidos importantes, y un 16,57% los ve como
una posible pérdida de tiempo en general. Ademas, un 28,8%
mostro preferencia por la evaluacion final en lugar de la
continua, reflejando una inclinacién hacia métodos de
evaluacion mas tradicionales. En la tabla 1 se resumen
estos y otros resultados relevantes, proporcionando una
vision cuantitativa y detallada del rango de percepciones
estudiantiles sobre la gamificacion.

Correlaciones entre frecuencia de juego y
percepcion de gamificacion

Las correlaciones entre la frecuencia de juego y los items del
cuestionario PAMLES mostraron asociaciones significativas.
El item “me gusta aprender resolviendo problemas a través
de actividades ludicas disefadas por el profesor” presentd
una correlacion de r =0,28 (p < 0,001), mientras que la
percepcion de la aplicabilidad de los contenidos gamificados
en la vida cotidiana mostré un r = 0,19 (p < 0,001). Estos
hallazgos sugieren que los estudiantes con una frecuencia de
juego mas alta valoran mas las actividades gamificadas en el
aprendizaje (fig. 1).

Analisis comparativo de género, procedencia,
semestre

El analisis comparativo no revelo diferencias estadisticamente
significativas en la percepcion de la gamificacion segun el
género, la procedencia o el semestre.

Experiencia previa en el taller de entrenamiento
de habilidades médicas y percepcion de
gamificacion

La mitad de los estudiantes (50,2%) reportd experiencia en
TEHM. La valoracion de esta experiencia fue positiva, con una
media de 4,57 sobre 5. Los analisis inferenciales revelaron
diferencias significativas en varios items de la escala PAMLES
entre estudiantes con y sin experiencia en el TEHM. Los
estudiantes con experiencia en el TEHM muestran mayor
aceptacion hacia la gamificacion, destacando la efectividad
en el aprendizaje mediante problemas ludicos (t = 2,32; p =
0,021) y la utilidad de los contenidos para la vida cotidiana
(t=3,22; p=0,001). Ademas, consideran que estas
estrategias mejoran el aprendizaje de los contenidos y la
calificacion (t = 2,74; p =0,007), percibiendo beneficios
amplios de los elementos ludicos en la educacion universitaria
(t = 3,98, p < 0,001).

Relacion entre valoracion de la experiencia en el
taller de entrenamiento de habilidades médicas y
percepcion de la gamificacion

Las correlaciones entre la valoracion de la experiencia en el
TEHM vy la percepcion de gamificacion fueron significativas
en aspectos clave. La correlacion mas fuerte se observo en la
percepcion de la efectividad de la gamificacion como
método de aprendizaje (r = 0,48), y en la aplicabilidad de
los contenidos en la vida cotidiana (r = 0,37), indicando que
una experiencia positiva en el TEHM mejora la percepcion de
las metodologias gamificadas.

Se observd una correlacion significativa entre la
frecuencia de juego y la percepcion de la gamificacion
(r=0,28; p <0,001), asi como entre la valoracion de la
experiencia en el TEHM y dicha percepcion (r = 0,48). En la
figura 2 se resume esta correlacion.

Comentarios

Se obtuvieron 165 comentarios que reflejan una percepcion
positiva en general hacia la gamificacion como estrategia
educativa en el TEHM. La metodologia fue valorada por su
capacidad para hacer el aprendizaje mas dinamico,
fomentar el trabajo en equipo y facilitar la retencion de
contenidos. Sin embargo, los estudiantes también
plantearon sugerencias valiosas para optimizar la
implementacion, como mejorar la personalizacion de los
desafios, aumentar la claridad de las reglas y equilibrar la
teoria con la practica. Asimismo, en los comentarios
cualitativos, los estudiantes destacaron: <«aprendi mas
jugando que leyendo solamente” y «fue mas facil recordar
los pasos del ABCDE con los juegos”.
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Tabla 1  Percepcion sobre la gamificacion en estudiantes
Pregunta Media Desviacion Totalmente De Neutral En Totalmente
tipica de acuerdo acuerdo (%) desacuerdo en
(%) (%) (%) desacuerdo
(%)
Problemas  Me gusta aprender resolviendo 4,12 0,88 37,0 44,04 15,29 1,22 2,45
ludicos problemas a través de
actividades ludicas disefiadas por
el profesor
Preparacion Los contenidos aprendidos 4.1 0,83 33,94 46,48 16,51 1,53 1,53
para la vida mediante estrategias ludicas me
preparan para situaciones de la
vida cotidiana
Estrategias Una buena manera de aprender 4,15 0,83 36,31 47,38 12,92 1,85 1,54
ludicas los contenidos de esta asignatura
es a través de estrategias ludicas
Aporte a la El uso de actividades ludicasen 4,09 0,84 33,33 47,84 14,81 2,47 1,54
calificacion clase aporta elementos que se
pueden incorporar a la
calificacion de la asignatura
Beneficios El uso de elementos ludicos en el 4,2 0,71 34,97 52,15 11,66 0,61 0,61
ludicos aprendizaje puede aportar
beneficios a nivel universitario
Obstdculo Trabajar en equipo dificultael 2,58 1,2 8,31 13,54 27,69 28,92 21,54
trabajo en  proceso de aprendizaje
equipo
Tiempo Jugar en clase resta tiempo para 2,58 1,12 7,76 11,18 28,57 36,34 16,15
perdido en  trabajar contenidos importantes
juegos
Evaluacion  La evaluacion solo debe darse al 2,89 1,13 9,91 18,89 31,27 29,72 10,22
final final del proceso
Pérdida de  Jugar en clase, como estrategia 2,22 1,17 6,75 9,82 12,27 41,1 30,06
tiempo en  de ensehanza, hace perder el
juegos tiempo a los alumnos
Evaluacion Las estrategias lidicas ayudana 3,94 0,84 25,93 47,53 22,22 3,4 0,93
continua evaluar durante todo el proceso
y no solo al final
Beneficio Trabajar en equipo enriquece el 4,14 0,86 38,46 42,46 15,69 1,85 1,54
trabajo en  proceso de aprendizaje
equipo
: Frecuencia de Juego vs. Percepcién de la Gamificacién Discusion
2 2;
2 Lol La gamificacion ha demostrado ser una herramienta eficaz
§ para mejorar la motivacion y el compromiso en el
3 sl aprendizaje, especialmente en areas exigentes como la
S Medicina. Este estudio se alinea con investigaciones previas
g 10} que senalan que la gamificacion no solo incrementa el
E interés de los estudiantes, sino que también mejora la
2 o5} retencion del conocimiento y el aprendizaje activo, en
v particular cuando se aplica en actividades practicas y
§ oo} simulaciones®#. La literatura enfatiza que estas
s metodologias permiten a los estudiantes involucrarse de
§ 0.5} manera creativa en entornos de bajo riesgo, facilitando el
0 15 50 95 "o 35 40 i5 5o aprendizaje a través de la experimentacion y el desarrollo
Frecuencia de Juego (1-5) de competencias practicas fundamentales para el ambito
médico®4.
Figura 1 Correlacion entre la frecuencia de juego y la Los hallazgos de este estudio reflejan que la percepcion

percepcion de gamificacion.

de los estudiantes de Medicina de la Universidad del Pacifico
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aloracién de la Experiencia en TEHM vs. Percepcion de la Gami
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Figura 2 Correlacion entre valoracion del taller de
entrenamiento de habilidades médicas y percepcion de
gamificacion.

hacia la gamificacion es positiva. Estos resultados coinciden
con estudios anteriores, como los de Wang y Tahir, que
indican que el uso de herramientas gamificadas como Kahoot
y otros métodos digitales promueve un ambiente de
aprendizaje interactivo y dinamico®. Ademas, se observo
que una proporcion significativa de estudiantes percibe que
la gamificacion contribuye a un aprendizaje mas motivador y
eficiente. Esta percepcion favorable es coherente con el
perfil de una generacion de estudiantes cada vez mas
familiarizados con tecnologias y plataformas interactivas,
lo cual refuerza la relevancia de adaptar estas metodologias
a sus preferencias y expectativas®.

No obstante, también emergieron ciertos desafios.
Algunos estudiantes expresaron dudas sobre el uso de
elementos ludicos en el aula, especialmente en contextos
de alta exigencia académica como la Medicina, donde el
tiempo y el contenido son factores cruciales. Estos
resultados reflejan los hallazgos de otros estudios, como
los de Hanus y Fox, que sugieren que la efectividad de la
gamificacion depende de su implementacion adecuada y su
alineacion con los objetivos académicos del curso®. Un
disefio deficiente o una ejecucion inadecuada de estas
estrategias puede, de hecho, reducir la motivacion y generar
frustracion entre los estudiantes, lo cual resalta la
importancia de una integracion cuidadosa y coherente de
la gamificacion en el curriculo de Medicina.

El analisis del perfil de jugador en este estudio también
proporciona una vision relevante sobre las preferencias
individuales de los estudiantes y como estas pueden influir
en su receptividad hacia la gamificacion. Segin el modelo de
Bartle, los estudiantes tienen diferentes inclinaciones
motivacionales: el grupo de €ambiciosos” y «asesinos” fue
predominante, lo cual sugiere que estos estudiantes
responden mejor a estrategias que les permitan alcanzar
metas y demostrar habilidades competitivas. Esto implica
que la personalizacion de las actividades gamificadas, en
funcion de las motivaciones individuales, podria maximizar
su impacto en el aprendizaje®. La investigacién de Plass
et al. apoya esta perspectiva, indicando que una
aproximacion flexible que permita a los estudiantes
interactuar con los elementos ludicos de acuerdo con sus

preferencias puede mejorar el compromiso y la efectividad
de las actividades gamificadas'®.

Un hallazgo significativo en este estudio es la relacion entre
la experiencia previa en actividades gamificadas, como el
TEHM, y una percepcion positiva hacia la gamificacion.
Los estudiantes con experiencia en el TEHM valoraron
significativamente mas las metodologias lUdicas que aquellos
sin dicha experiencia, especialmente en términos de
aplicabilidad practica y utilidad en situaciones de la vida
cotidiana. Estos resultados coinciden con estudios previos que
indican que una experiencia positiva en entornos gamificados
fomenta una actitud mas favorable hacia la gamificacion y su
aplicabilidad en contextos reales®. En este sentido, Burgers
etal. afirman que la retroalimentacion continua en actividades
gamificadas puede fortalecer la autoconfianzay la motivacion,
permitiendo que los estudiantes observen su progreso y logren
objetivos especificos'".

Este estudio refuerza los hallazgos de la literatura
internacional, en los que se reconoce la gamificacion como
estrategia motivadora y adaptable en la educacion médica,
especialmente en contextos de alta carga cognitiva12,13.
Estudios similares en paises latinoamericanos como Colom-
bia o Brasil coinciden en la necesidad de contextualizar las
herramientas ludicas al perfil cultural del alumnado.

Limitaciones

En cuanto a las limitaciones del estudio, se identifico que
algunos estudiantes consideran que la gamificacion puede
consumir tiempo valioso en un entorno académico intensivo.
Este hallazgo es consistente con las conclusiones de Sailer y
Homner, quienes argumentan que uno de los principales
desafios de la gamificacion en educacion es su potencial
para consumir tiempo excesivo en detrimento de otros
contenidos académicos esenciales'*. Este aspecto destaca la
importancia de equilibrar el uso de la gamificacion con
métodos pedagogicos tradicionales, de modo que las
actividades ludicas se integren de manera efectiva y su
tiempo de implementacion esté justificado por su valor
educativo.

Por otro lado, aunque la muestra es representativa de la
Universidad del Pacifico, los hallazgos podrian no ser
generalizables a otras instituciones educativas de Paraguay o
de la region, dado que cada institucion tiene sus propias
caracteristicas culturales y metodologicas. En segundo lugar,
el disefio transversal del estudio no permite evaluar cambios
en la percepcion de la gamificacion a lo largo del tiempo, ni su
impacto a largo plazo en el rendimiento académico. En tercer
lugar, 2 de los instrumentos utilizados (perfil de jugador y
experiencia en el TEHM) fueron desarrollados ad hoc para este
estudio; aunque fueron validados por expertos, podrian
beneficiarse de una validacion mas exhaustiva. En cuarto
lugar, existe la posibilidad de un sesgo de seleccion, ya que los
estudiantes que completaron voluntariamente la encuesta
podrian tener una predisposicion mas favorable hacia la
gamificacion. Finalmente, el estudio se realiz6 durante un
periodo académico especifico (octubre de 2024), lo que podria
no reflejar variaciones estacionales en la carga académica o el
estrés estudiantil, factores que podrian influir en las
percepciones sobre metodologias de aprendizaje.
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Conclusién

Este estudio proporciona evidencia solida sobre el valor de la
gamificacion en la educacion médica en Paraguay, revelando 3
hallazgos principales: en primer lugar, los estudiantes de
Medicina de la Universidad del Pacifico muestran una
aceptacion significativa hacia metodologias gamificadas,
especialmente en contextos practicos; en segundo lugar, la
experiencia previa en actividades gamificadas, particularmente
en el TEHM, se correlaciona positivamente con una mejor
percepcion y aprovechamiento de estas estrategias; y tercero,
el perfil de jugador predominante (€ambicioso” y «asesino”)
sugiere una preferencia por actividades orientadas a logros y
competencia.

Las implicaciones practicas son relevantes para la educacion
médica: la gamificacion debe implementarse estratégicamente,
considerando tanto el perfil del estudiante como los objetivos
de aprendizaje. La personalizacion de actividades segln el perfil
de jugador y la integracion cuidadosa en el curriculo son
fundamentales para maximizar su efectividad.

Para futuras investigaciones se recomienda: evaluar el
impacto longitudinal de la gamificacion en el desarrollo de
competencias clinicas especificas, explorar la efectividad de
diferentes elementos de juego segln los perfiles de estudiantes
y desarrollar guias especificas para la implementacion de la
gamificacion en distintas areas de la educacion médica en el
contexto latinoamericano.

Entre las principales limitaciones se encuentran la validez
limitada de los instrumentos ad hoc, el posible sesgo de
deseabilidad social al tratarse de respuestas autoinformadas
y la restriccion para la generalizacion de los hallazgos a otras
universidades o regiones.
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