Investigacion ISSSTE

Revista de difusion cientifica

Articulo de revision
Vol. 1. Nim. 1. Enero-Abril 2026 pp 46-48

Gamificacion en la Educacion Médica: Una
revision sistematica de su impacto en las
competencias clinicas (2020-2025)

Gamification in Medical Education: a systematic review of its
impact on clinical competencies (2020-2025)

Naara Mizael Mancilla-Animas,* Héctor Andrei Lugo-Jurado,* Josefina
Albanelida Salgado-Martinez,* Angel Martinez-Matias*

* Médico General, Unidad de Medicina Familiar ISSSTE, Peru.

RESUMEN

Introduccion: la gamificacién en la educaciéon médica surge
como una necesidad de mejorar el aprendizaje, la motivacién y
el compromiso de los estudiantes. Objetivo: analizar el impacto
de la gamificacion en el desarrollo de competencias clinicas en
estudiantesy residentes de medicina entre 2020y 2025. Material
y métodos: se realiz6 una revision sistematica en PubMed y BMC
siguiendo las guias de PRISMA, incluyendo estudios observacio-
nales con intervenciones gamificadas dirigidas a estudiantes y
residentes de medicina. Resultados: se incluyeron seis estudios
observacionales y nueve revisiones sistematicas/metaanalisis. La
gamificacién mejoré las habilidades en razonamiento clinico, ren-
dimiento técnico, comunicaciény autorregulacién. Conclusiones:
la gamificacién representa una herramienta eficaz para fortalecer
competencias clinicas y motivacion, a pesar de los desafios en
términos de problemas metodoldgicos y de integracién curricular.
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INTRODUCCION

La gamificacidon en la educacion médica es una
estrategia innovadora para mejorar el aprendizaje,
la motivacidon y el compromiso de los estudian-
tes.”3 Al integrar elementos de juego en contextos
educativos, se busca transformar la experiencia
de aprendizaje en una actividad mas interactiva y
atractiva.*® Diversos estudios han evidenciado que la
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ABSTRACT

Introduction: gamification in medical education emerges as a
need to improve student learning, motivation, and engagement.
Objective: to analyze the impact of gamification on the
development of clinical competencies in medical students and
residents between 2020 and 2025. Material and methods: a
systematic review was carried in PubMed and BMC following
PRISMA guidelines, including observational studies with gamified
interventions aimed at medical students and residents. Results:
six observational studies and nine systematic reviews/meta-
analyses were included. Gamification improved skills in clinical
reasoning, technical performance, communication, and self-
regulation. Conclusions: gamification represents an effective tool
for strengthening clinical competencies and motivation, despite
challenges in terms of methodological problems and curricular
integration.
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gamificacién puede potenciar habilidades cognitivas,
actitudes profesionales y competencias clinicas en
los futuros profesionales de la salud.”-?

La implementacién de técnicas gamificadas,
como puntos, recompensas, retroalimentacion
inmediata y escenarios de simulacion, permite a
los estudiantes experimentar situaciones clinicas
de manera segura y controlada.’®'" Ademas, estas
estrategias fomentan la colaboracién, la resolucion
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de problemas y el pensamiento critico, habilidades
esenciales en la practica médica.'? 4

A pesar de los beneficios reportados, la inte-
gracion de la gamificacién en la educacién médica
enfrenta varios desafios, entre los que destacan, la
resistencia al cambio, la necesidad de formacién
docente y la integraciéon tecnolégica en entornos
educativos tradicionales.’>"” Sin embargo, con un
disefio pedagdgico adecuado y unaimplementacion
estratégica, la gamificacion tiene el potencial de
transformar la formacién médica, haciendo el apren-
dizaje mas dindmico y alineado con las demandas
actuales del sistema de salud.®20

MATERIAL Y METODOS

Se realizé una revision sistematica conforme a las
directrices de PRISMA. Se generé una busqueda bi-
bliografica en las bases de datos PubMed y BMC en
el periodo de enero 2020 a abril 2025. Se incluyeron
estudios observacionales con intervencion gamifica-
da dirigida a estudiantes y residentes de medicina,
con evaluacion explicita de competencias clinicas.
Se excluyeron articulos sin intervencidon gamificada
o sin evaluacion clinica, revisiones narrativas, cartas
al editor o estudios duplicados.

El estudio respeté los principios éticos de in-
vestigacién. Dado que se trata de una revisién de
literatura, no requirié consentimiento informado ni
registro en comité de ética.

RESULTADOS

Se incluyeron seis estudios observacionales y nueve
revisiones sistematicas/metaanalisis publicados
desde 2020 hasta 2025.

Analisis

Se identificaron diversas estrategias de gamificacién
utilizadas en los estudios incluidos, simulaciones cli-
nicas, juegos serios digitales, curriculos gamificados,
cartas clinicas y actividades de role-play.

Las competencias clinicas mas fortalecidas
fueron:

1. Razonamiento clinico con mejora en la generacién
de hipétesis y planificacidn diagnéstica.

2. Habilidades técnicas como precision en procedi-
mientos y reduccidén de errores.

3. Comunicacion y trabajo en equipo con mayor
colaboracién y retroalimentacién emocional.
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4. Autorregulacién incluyendo mayor autoeficacia,
conciencia ética y regulacién emocional.

Las revisiones y metaanalisis confirman que la
gamificacién mejora la motivacién, el rendimiento
académico y el compromiso del estudiante.

DISCUSION

Los resultados de esta revision sistematica respaldan
la efectividad de la gamificacién para la educaciéon
médica,’*® mejorando las competencias clinicas
y habilidades transversales como el pensamiento
critico y el autocontrol emocional.” 213

Las investigaciones previas muestran que la
gamificacion aumenta el compromiso y mejora el
desempefio en la formaciéon médica.®'%'* De los
estudios realizados por Lai, et al." y Tabatabaei, et
al.b comentan que existe mejora en las habilidades
técnicas apoyados de simuladores y entrenamiento
gamificado. Por otra parte Ishizuka, et al. # desta-
caron un impacto positivo en la mejora del razona-
miento clinico.

A pesar de los beneficios reportados, existen
varios desafios para la educacién médica, ya que se
tiene una limitante ante la falta de heterogeneidad
en disefios de estudios, el tamafio de las muestras
es pequefio y el escaso seguimiento a largo pla-
20.272 Por lo que es de suma importancia generar
el desarrollo de marcos pedagdgicos que orienten
a la implementacion de estas estrategias.'>"> Exis-
ten otros factores a considerar como la resistencia
institucional, la brecha tecnoldgicay la capacitacion
docente para una integracion exitosa de la gamifica-
cién en planes de estudio tradicionales.’®"?

CONCLUSION

La gamificacién representa una estrategia prome-
tedora para enriquecer la educaciéon médica.?>2> Su
uso adecuado puede contribuir al desarrollo de com-
petencias clinicas, mejorar la motivacién estudiantil y
preparar mejor alos futuros profesionales de la salud.

Se sugiere fomentar estudios con mayor solidez
metodoldgica que evalle su impacto a largo plazo
en el desempefio clinico.
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