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La Gamificacion: una estrategia para potenciar el aprendizaje significativo
de la Historia de la Medicina

Dra. Evelia Aparicio de Esquivel’
Area Ciencias de la Salud

Resumen: En una era digital el sistema de ensefianza a nivel superior se ve expuesto a una demanda de
innovar e incluir nuevas herramientas y estrategias didacticas. En un informe realizado por la Comision
Internacional sobre la Educacién para el siglo XXI “La educacién encierra un tesoro” (UNESCO) se expreso la
necesidad de repensar el proceso educativo. Asi, se establecieron cuatro pilares de la educacion: aprender a
conocer, aprender a hacer, aprender a convivir juntos y aprender a ser. Por tanto, se hace referencia a un
aprendizaje que trasciende el enfoque tradicional de memorizacion de contenidos, se piensa en un estilo de
aprendizaje que impulse al estudiante a investigar, a trasladar lo tedrico a la practica y que sea capaz en ese
proceso de interactuar con otros manteniendo principios éticos y compromiso social.

De este modo, se perfila un profesional con diferentes competencias que se complementan con lo académico y
que lo acercan a una comprension de la realidad social actual, pues se hace uso de los medios y recursos que
permiten tener un alcance e impacto mas significativo, es decir, la tecnologia. Décadas atras el tener acceso a
un celular representaba un lujo ahora se ha convertido en una necesidad, ya que los tiempos de comunicacion
y acceso a la informacion se han reducido a la velocidad de un clic.

Razén por la cual, el sistema educativo a nivel superior esta llamado a incorporar este elemento en sus
estrategias y contemplar, por ende, nuevas formas de evaluaciéon y aprendizajes. La gamificacion se presenta
como un recurso 6ptimo en este contexto, ya que es la catapulta para tener acceso a un sin numero de bases
de datos a nivel mundial, facilita la interaccion entre estudiantes del pais y a nivel internacional ademas de
incrementar la motivacion y el deseo de aprender porque se fusiona lo académico con lo virtual en tiempo real,
situacion que antes se pensaba que sélo era posible en un salén de clases.

La medicina es una profesion que demanda del estudiante dedicacion completa y algunos contenidos por la
naturaleza propia de la carrera representan para los estudiantes un reto, no obstante, mediante el acceso a
links o sitios de internet no so6lo se puede lograr la comprension del contenido tematico, sino que se puede
hacer divertido e interesante el proceso de aprender.

El aprendizaje significativo es para un docente una meta y el principal objetivo al final del curso, pues
trasciende la mera repeticion de contenidos, se busca que el estudiante encuentre sentido a lo que estudia y
aplicabilidad en su cotidianeidad. Por ello, la gamificacién se presenta como una ventana para lograr tal
proposito y enriquecer el proceso que tiene lugar en el aula porque aumenta la autonomia, crea una
experiencia satisfactoria, genera situaciones problematicas, potencia la imaginacién e impulsa a la
investigacion y el trabajo en equipo.

Ante estas ventajas es que se ha pensado como una herramienta util para la ensefianza de la Historia de la
Medicina, pues quien conoce su historia, entiende el presente y puede planificar el futuro.

' *Universidad Auténoma de Chiriqui
*Docente de la Facultad de Medicina
*David, Chiriqui, Republica de Panama
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Contexto de la Intervencion

Esta estrategia se pretende desarrollar en la asignatura Historia de la Medicina, la cual se imparte
en |V afio de la carrera de Medicina. Se abordaran los siguientes ejes tematicos: Medicina Primitiva,
Medicina Alejandrina, Medicina de Barroco, Medicina del Positivismo y Medicina del Futuro. Se
selecciona el contenido completo del curso, ya que es de suma importancia para el estudiante
conocer el proceso de evolucidon de la medicina tanto para el manejo tedrico como para la
comprension de la responsabilidad ética y social que posee el médico.

La sensibilidad al momento del ejercicio de la profesion es fundamental y el desarrollo del
compromiso y responsabilidad social y ética s6lo es posible conociendo y experimentando los
origenes de la medicina, pues de ese modo se puede observar el crecimiento y posicionamiento
social que ocupa el médico ademas de todas las expectativas que los pacientes depositan en la
imagen que ellos representan como esperanza de vida o la recuperacién de la salud. Ademas, es
posible analizar cémo el rol del médico ha cambiado segun la época y como es posible mejorar la
praxis que en los ultimos tiempos se ha visto tefiida de experiencias conflictivas y ha colocado en el
imaginario social la salud y la enfermedad desde una postura mercantilista y comercial.

En lo que respecta a las caracteristicas de los estudiantes se tratara de un grupo de 25 a 50
personas aproximadamente (esto de acuerdo a la matricula), en edades comprendidas entre los 18
a 23 afos y que cursan IV ano de la carrera de Medicina. Algunas particularidades socioeconémicas
importantes es que pertenecen a un estrato econdmico medio, medio bajo y provienen de diferentes
provincias del pais entre esas las mas comunes son de Chiriqui, Bocas del Toro y Veraguas. Se
realiza este sefialamiento porque el desarrollo de la gamificacion como estrategia de ensefianza
requiere que el alumno tenga computadora o Tablet, acceso a internet y un teléfono celular
adecuado para descargar las aplicaciones y accesos directos a las plataformas virtuales o sitios
especializados.

Descripcion de la Intervencion

La asignatura elegida para desarrollar la propuesta es Historia de la Medicina especificamente, los
ejes tematicos Medicina Primitiva, Medicina Alejandrina, Medicina de Barroco, Medicina del
Positivismo y Medicina del Futuro. A continuacion, se detalla el objetivo general, los contenidos y la
forma en que se abordaran desde el enfoque de la gamificacion.

Objetivos Generales

Sensibilizar al estudiante sobre los origenes de la medicina y su posicidon ética-social en la
actualidad.

Desarrollar grupos de interaccion y aprendizaje virtual enfocado a los diferentes momentos del
surgimiento y consolidacion de la medicina como disciplina cientifica.
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Método

Esta investigacién empleara el Modelo Mixto, porque “constituye el mayor nivel de integracion entre
los enfoques cualitativo y cuantitativo, donde ambos se combinan durante todo el proceso de
investigacion” (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2003, p.21). La utilizacion de este modelo agrega
complejidad, al mismo tiempo, que enriquece el proceso, pues contempla las ventajas de ambos
enfoques.

En lo que respecta al enfoque cuantitativo, el estudio que se realizara sera de tipo explicativo, el
cual va “mas alla de la descripcion de conceptos o fenémenos o del establecimiento de relaciones
entre conceptos; estan dirigidos a responder las causas de los eventos, sucesos y fenémenos
fisicos o sociales” (Hernandez et al, 2003, p.126). Por lo cual, la idea es explicar por qué ocurre un
fenémeno y las condiciones en las que tiene lugar, o bien, la relaciéon que se puede presentar en
dos o mas variables.

La investigacion partira de un disefio cuasi experimental de un solo grupo con pre prueba y post
prueba. En este disefio el grupo es comparado consigo mismo. Es mejor que si se utilizara un sélo
grupo y sélo post prueba, ya que se establece una linea base previa al establecimiento del
tratamiento.

Dicho disefio se grafica del siguiente modo:

0-X-0

Donde:
- 0: pre-test (Cuestionario sobre Practicas Sexuales).

- X: tratamiento (Talleres “Decido vivir una sexualidad sana y responsable”).
- 0: post-test (Cuestionario sobre Practicas Sexuales).

Desde el enfoque cualitativo se utilizd el paradigma investigacion — acciéon en su modalidad
participativa que se caracteriza “por un conjunto de principios, normas y procedimientos
metodolbégicos que permiten obtener conocimientos colectivos sobre una determinada realidad
social. Su caracteristica fundamental es la adquisicion colectiva de conocimientos, su
sistematizacion y su utilidad social” (Barrantes, 2003, p.157).

En este enfoque, los participantes se convierten en protagonistas, asumiendo un papel activo que
propicia el aprendizaje y el desarrollo personal; ademas, se incentiva constantemente la autocritica
y, por ende, la construccion conjunta de conocimiento.

El objetivo final radica en promover la autogestion en el grupo meta, pues a medida que transcurre
el proceso se favorece la toma de conciencia principalmente, en lo que respecta a sus habilidades y
recursos propios; obteniéndose como consecuencia un mejoramiento en el estilo de vida de las
personas pero a partir de experimentar en “carne propia” los efectos de los temas que se han
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estudiado y retomando lo aprendido, lo cual conlleva a un mayor desarrollo como seres humanos
(Alvarez-Gayou, 2004).

Contenidos

Eje #1: Historia de la medicina

*  Medicina primitiva

e Paleopatologia y paleomedicina

* Medicina arcaica

* Egipto

*  Geografia e historia

*  Principales papiros medicos

* Medicina magico-sacerdotal

* Medicina empirica

* Teoria médica

* Medicina arcaica en otros pueblos
Medicina pre hipocratica

e Hipdcrates

*  Cuestioén hipocratica

*  Fundamento cientifico

*  Microcosmos

* Eucrasiay discrasia

e  Concepto de enfermedad
Medicina Hipocratica:

* Arte hipocratico

*  Prondstico, diagndstico, terapéutica

* Aspecto social del medico

* Aspecto ético

* Tecnologia educativa

Eje #2: Medicina Alejandrina
Medicina Alejandrina:

* Medicina en Roma

* La practica médica

*  Contribucién de la medicina romana
Figuras de la medicina Alejandrina

e Celso
e Galeno
e Sorano

Medicina Medieval:
¢ Edad media
*  Elmundo arabe
* Medicina monastica
* Medicina escolastica
* Escuela de Salerno y la universidad
* La medicina arabe
Figuras de la Medicina Medieval
* Rhazes
* Avicena
Medicina del Renacimiento:
* Elrenacimiento

La Gamificacion: una estrategia para potenciar el aprendizaje significativo de la Historia de la Medicina « 4



* Laanatomia
e Lacirugia

Figuras de la medicina del Renacimiento

e Paracelso
¢ Vesalio
*  Ambrosio Paré

Eje #3: Medicina del Barroco
Medicina del Barroco:

* ElBarroco

* Fisiologia

« Latrofisicos e latroquimicos

*  Morfologia

* Cirugia y obstetricia

*  Microscopio
Figuras de la Medicina del Barroco:

e  Thomas Syderham

¢ William Harvey

*  Marcello Malpighi
Medicina de la llustracion:

¢ Lailustracion

¢ Medicina social

* Psiquiatria y ética

* Quimica y Fisiologia

e Laclinica

e Lacirugia

*  Morfologia

Eje #4: Medicina del Positivismo
Medicina del Positivismo:

* La Fisiologia

e La Bacteriologia

Figuras de la Medicina del Positivismo:

e Claude Bernard

e Luis Pasteur

* Robert Koch

e Lacirugia

e Laclinica

*  Wilhem Roentgen
Medicina del siglo XIX:

* Introduccién

* Bioquimica

* Genética

*  Molecular

* Anatomia Patologica

*  Microscopio electronico
Medicina del Siglo XIX:

* Instrumentacién Clinica

* Farmacologia y terapéutica

e Lacirugia

* La psiquiatria

* Historia de la medicina
Medicina del futuro:
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* Desarrollo de la informatica

* Elenfermo o individuo como una ficha técnica computarizada o medicina mecanizada.

»  Areas o campos de la medicina que se desarrollaran mas segun las perspectivas actuales.
e Comparacion de los avances entre la medicina contemporanea y la medicina del futuro.

* Avances tecnoldgicos en genética

* Necesidad de humanizar la medicina del futuro.

La Gamificacion como estrategia para potenciar el Aprendizaje Significativo

La Gamificacién se comprende como el traslado
del juego a contextos de no juego, es decir, a 0@0
contextos donde por la naturaleza del trabajo o Sl
actividad que se realiza la posibilidad de jugar es
nula (Clinic Cloud, 2015). De ahi, la riqueza de la
herramienta, pues se activan aspectos
psicolégicos importantes: la motivacion intrinseca
y extrinseca y la autodeterminacion.

b

nioili.s TRABAJA EN

SUF;‘%??);OS GAMIFICACION EQUIPO

AMPLIA TUS OBTEN
CONOCIMIENTOS RECOMPENSAS

De este modo, se emplea el juego como una herramienta y estrategia de aprendizaje que desarrolla
la autonomia, la autodeterminacion, satisface la necesidad social y la necesidad de ser competente;
ademas de crear la experiencia de trabajar en equipo y despertar emociones de alegria y triunfo
segun las caracteristicas del juego o, en caso contrario, buscar soluciones o crear estrategias para
continuar jugando y no ser eliminado.

Para emplear esta estrategia de ensefianza digital se disefiara un video juego que se llamara
Museo de la Historia de la Medicina/Facultad de Medicina/lUNACHI. El juego se realizara
entrelazando esfuerzos entre la Facultad de Medicina, la Facultad de Comunicacion Social, la
Facultad de Humanidades y la Facultad de Educacién, pues se requerira de apoyo informatico y
audiovisual para la creacion del video juego y una APP donde los estudiantes puedan ingresar para
conocer tips o0 enlaces para subir de nivel y asi posicionarse como ganador. Asimismo, se requerira
apoyo de psicologia y educaciéon para evaluar niveles de aprendizaje y satisfaccion por la
participacién en el video juego.

La Gamificacion retoma las caracteristicas de los video juegos, por lo que el Museo de la Historia de
la Medicina tendra diferentes niveles desde el principiante (Eje tematico #1) hasta el avanzado (Eje
tematico #4), también contemplara vidas por lo cual los estudiantes durante el semestre tendran la
posibilidad de ir avanzando en el juego hasta llegar al ultimo nivel, pero este proceso contemplara
misiones o retos, desafios, clasificaciones segun desempefio (un ranking de los mejores jugadores),
acumulacion de puntos, premios y regalos que les permitira a los participantes interactuar con otros
y solicitar ayuda en caso de ser necesario, recibir vidas por parte de otros jugadores o también
resolver retos.

“El significado de gamificacidn es basicamente el aplicar la teoria de juegos para motivar y

comprometer al publico a interactuar con una experiencia y lograr asi un cambio de
comportamiento” (Conexion Médica, 2015, parr.2). De este modo, el cambio conductual estaria
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enfocado a convertir la accion de estudiar en algo divertido y especialmente, la historia que en
algunos momentos puede ser percibida como aburrida y de caracter memoristico.

Pensar la gamificacidon en la educacién para la salud implica un aprendizaje en doble via, pues es
aplicable tanto para la adherencia al tratamiento en pacientes como para los estudiantes de
medicina, ya que pueden repasar conceptos, entrenarse en diferentes habilidades en entornos
virtuales y precisamente, a esto es lo que se aspira al crear el Museo de la Historia de Medicina. Los
estudiantes tendran la posibilidad de vivir una experiencia real como la que se vive al visitar un
museo: observar imagenes de diferentes épocas, ordenar cronolégicamente situaciones segun
momentos histéricos, tomarse fotografias con personajes claves, responder acertijos, conocer
instrumentos rudimentarios, uso y evolucion, entre otras actividades.

Algunas de las aplicaciones que funcionan bajo el esquema de gamificacion son:

* Kahoot: es un juego basado en una plataforma de aprendizaje y trivias usadas en salones
de clases, oficinas y reuniones sociales. Es posible ingresar y crear juegos o ejercicios
breves de evaluacion sobre diferentes temas.

* Youtube: aunque no es un video juego brinda tutoriales que le permiten al estudiante
comprender diferentes contenidos mediante la visualizacion de acciones concretas como,
por ejemplo, como llevar a cabo un experimento.

* Redes sociales de Lectura y estanteria de libros: funcionan como espacios donde se
pueden leer libros y compartir impresiones. Este es un link importante porque los
estudiantes pueden ampliar las referencias bibliograficas ademas de intercambiar opiniones
con otros cibernautas.

* Videos juegos: plo Trauma Center: Under the Knife, Trauma Center: New Blood, Anatomia
de Grey, Nightshift o turno de noche donde se muestra la experiencia de un médico en la
sala de emergencias, entre otros.

Al disefiar el curso de este modo se parte de El cono del aprendizaje

un enfoque constructivista e interactivo donde de Edgar Dale

se crean oportunidades de aprendizaje iendemes a recordar eevidad brvehaorade
experiencial con el objetivo de que el E&i10% delo que leemos Lectura Actividad verbal
estudiante pueda lograr un aprendizaje ! ?20% deloqueocimos Palabras oidas

. o ) ) El 30% de lo que yemos Dibujos observados ]
significativo. Por ello, es importante rescatar el — % s

izaj Edgar Dale (1964) en aimess vemas e e R ] ©
cono de aprendlggje .de gar Dale ( )e Sl
el cual se privilegia el contacto con Ila s
i i i EI 70% de lo / un debate

experiencia directa, pues el proceso de que R

aprendizaje no responde a una ldgica lineal y :

estatica, mas bien es dinamico y dependera _
del ritmo y estilo de aprendizaje de la persona.
En la mayoria de los casos cuando el proceso de ensefianza se acompafa con contenido visual y
acciones, se potencia el aprendizaje significativo. Por ello, la ensefianza digital es una estrategia
idénea porque permite el acceso a los contenidos desde una realidad virtual tanto dentro como

fuera del salén de clases.
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Métodos empleados para el seguimiento y observacién del cambio

En el interés de determinar la efectividad en el aprendizaje de la estrategia propuesta se proponen
las siguientes acciones:

Pre test y Post Test: se construira un test de frases incompletas destinado a indagar
motivacion, logros de aprendizaje y niveles de satisfaccion ante la posibilidad del empleo de
estrategias novedosas. Se hara en dos momentos para asi tener una linea base y comparar
los resultados posteriores a la experiencia.

Monitorio de la participacion en el juego: al final del semestre los estudiantes deberan haber
finalizado el recorrido por el Museo, por lo cual cuando se disefie el video juego se llevara
un registro de los jugadores, niveles de desempefio y posiciones.

Entrevistas quincenales: se capacitara a un grupo de estudiantes de niveles avanzados de
la carrera de educacion y psicologia para confeccionar un esquema de entrevista que
permita valorar aprendizaje y nivel de satisfaccion mediante la participacion en el video
juego.

Bitacora Docente: esta se desarrollara en el saldon de clases mediante los intercambios de
opiniones y comentarios sobre el video juego con los estudiantes. Se realizaran
conversatorios o técnicas como Phillip 66 para rescatar las opiniones y percepciones de los
estudiantes del curso.

Evaluacion virtual: se habilitaria un foro donde el estudiante pueda debatir sobre las
ventajas, desventajas y recomendaciones que proporciona la gamificacion al ser empleada
como estrategia didactica en el curso.

Valoracion de Resultados

Al final del semestre se espera que el estudiante maneje tanto los contenidos del eje tematico como
los diferentes recursos tecnoldgicos puestos a su alcance. Los resultados se mediran mediante una
evaluacion permanente, es decir, durante el semestre se estara realizando un monitoreo sobre la
competencia lograda en cuanto al contenido y ésta podra evaluarse tanto de forma virtual como en
el salén de clases.

Algunos de los indicadores serian:

Dominio del tema

Interaccion con el recurso tecnoldgico
Articulacion teoria — practica

Dinamismo y proactividad

Motivacion

Creatividad

Cambio comportamental: Habitos de estudio

Es importante sefalar que, aunque son indicadores cualitativos el empleo de éstos permitiran
identificar el incremento del nivel de motivacion, satisfaccion y cambio comportamental en los
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participantes. Ademas, se acompanara de grupos de discusion y foros virtuales los cuales permitiran
medir la efectividad tanto en el salén de clases como en el medio virtual de la estrategia de
ensefanza.

Conclusién y Discusién

Dado que esta es una propuesta que aun no se ha ejecutado no se detallara ampliamente este
apartado, pero lo que si se sefalara es que el mismo se realizara triangulando los resultados
obtenidos considerando el nivel de dominio adquirido por los estudiantes sobre los contenidos, los
datos que se obtengan en la entrevista, grupos focales, foros virtuales y lo que se registre en la
bitacora de la docente.

Al partir de este método de evaluacion se podran detectar los beneficios de la técnica, las
desventajas y los obstaculos ante su implementacién. La Universidad Auténoma de Chiriqui esta
orientada a formar profesionales comprometidos y por ello busca nuevas estrategias de ensefianza
que posibiliten el empleo y la familiarizacion con las nuevas tendencias tecnoldgicas,
posicionandose asi, como una universidad de excelencia y vanguardista.
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