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Carta al Director
La gamificación en la salud: un cambio en la

formación sanitaria

Gamification in health: A change in health
education
Estimado Editor:

Cuando se habla del término jugar, siempre se ve asociado al
entretenimiento o como una forma de poder distraerse sin aprovechar
de manera productiva el tiempo que se emplea, sin tener en cuenta
los beneficios que se podrían obtener en el ámbito de la salud. Por eso,
un elemento que se viene incorporando en el aprendizaje es la
gamificación, que es el uso de estrategias basadas en los juegos digitales
que influyen en el desarrollo de las habilidades cognitivas y en la
motricidad fina, con el propósito de transmitir mensajes, contenidos o
con el fin de cambiar un comportamiento, siendo dichos aportes una
contribución para los pacientes en tratamiento, debido a que se genera
un proceso de enseñanza divertido, motivador y espontáneo que facilita
el aprendizaje.

Las herramientas 2.0 y 3.0, son avances tecnológicos que, aplicados
en el campo de la salud, permiten crear entornos multimedia, sistemas
colaborativos y competencias, que brindan un refuerzo positivo a los
pacientes. Por ello, es necesario tener en cuenta el rol importante de
los juegos digitales en la formación de los profesionales de la salud y
en la toma de decisiones frente a cualquier situación que se presente;
por ejemplo, los juegos de acción, que en su mayoría muestran
situaciones de apuro donde se debe tomar una decisión correcta,
ayudan a fortalecer el sistema sensorial que es el encargado de procesar
la información que percibimos1.

Por ello, en este contexto, es relevante conocer y aplicar las distintas
herramientas digitales (juegos) que pueden ayudar para la mejora en la
tomade decisiones, el tratamiento sintomático y los trastornos, como: el
juego terapéutico Akili, que ayuda en el tratamiento del trastorno por
déficit de atención con hiperactividad; el juego Playbenefit, a que el
paciente mediante la actividad física y la alimentación pueda llevar
una vida saludable; el Zona Zero VPH, a conocer e intercambiar el
conocimiento sobre el virus del papiloma humano; el Game-abling, a
mejorar la calidad de vida en los pacientes con parálisis cerebral; el
Night Shift, a disminuir los errores en los diagnósticos de servicios de
urgencias; el MySugr, a realizar un seguimiento de la diabetes tanto en
niños y adultos, entre otros2,3.

Por las consideraciones señaladas, la gamificación nos permite
iniciar un proceso de reforzamiento por medio de plataformas
interactivas que nos ofrecen la facilidad de manejar información de
manera sencilla. Por otro lado, facilitan la interacción que se da entre
el profesional de la salud y el paciente, generando resultados positivos
para un tratamiento adecuado. Para sumar al artículo, se mencionan
otros elementos de la gamificación que ayudan a motivar a las personas
y a realizar un aprendizaje de enseñanza emocional como: autenticidad,
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aprendizaje a través del disfrute intenso,motivación intrínseca, premios
y recompensas que sirven como un motivador potente4.

Finalmente, es necesario aprovechar las ventajas tecnológicas que
nos brinda la sociedad y, de esa manera, innovar en el aprendizaje y
hacer que sea más efectivo, tomando en cuenta los juegos digitales
que fomentan el trabajo colaborativo y un manejo más flexible de la
información, mejorando la manera en la que nos comunicamos y
fortaleciendo las actitudes del paciente ante la toma de una decisión.
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