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ABSTRACT

Introduction: medical education faces an unprecedented challenge: transcending traditional memorization 
methods to develop professionals with critical thinking skills. In this context of urgency and transformation, 
gamification has been given limited space and no pedagogical framework to support it. Even though, as 
demonstrated in this paper, this is not a mere trend. On the contrary, if well-founded and supported by an 
appropriate conceptual model, it can be transformed into a solid teaching strategy with a high impact on 
meaningful learning. 
Results: “The logical circle of gamification” postulates the true potential of the game-based teaching 
strategy. This lies in an iterative and systemic process designed to catalyze meaningful and lasting learning. 
This model, based on an exhaustive review of the literature, argues that the benefits of gamification do not 
operate in isolation but are integrated into a virtuous cycle that drives excellence. The Logic Circle is shown 
to facilitate a vital transition from memory to practice, forcing students to apply their knowledge in dynamic 
and realistic scenarios actively. 
Conclusions: beyond the individual, the Logic Circle enhances teamwork and collaboration, replicating the 
complex dynamics of a hospital setting and preparing students for the reality of interdisciplinary practice. 
Each of these elements intertwines and reinforces each others, fueling students’ intrinsic motivation and 
ensuring active and sustained participation.
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RESUMEN

Introducción: la educación en medicina se enfrenta a un desafío sin precedentes: trascender de los métodos 
tradicionales de memorización para forjar profesionales con pensamiento crítico. En este contexto de 
urgencia y transformación, se ha venido dando espacio limitado y sin marco pedagógico que lo ampare a la 
gamificación, pese a que como se demuestra en el presente trabajo ésta no es una mera tendencia, por el 
contrario, bien fundamentada y con el modelo conceptual adecuado puede transformarse en una estrategia 
didáctica sólida y con alto impacto en el aprendizaje significativo. 
Resultados: “El círculo lógico de la gamificación”, postula el verdadero potencial de la estrategia didáctica 
basada en juegos, este reside en un proceso interactivo y sistémico, diseñado para catalizar un aprendizaje 
significativo y duradero. Este modelo se fundamenta en una revisión exhaustiva de la literatura, argumenta 
que los beneficios de la gamificación no operan de forma aislada, sino que se integran en un ciclo virtuoso 
que impulsa la excelencia. Se demuestra que el círculo lógico facilita una transición vital de la memoria a 
la práctica, obligando a los estudiantes a aplicar activamente sus conocimientos en escenarios dinámicos y 
realistas. 
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Conclusiones: más allá de lo individual, el Círculo Lógico potencia el trabajo en equipo y la colaboración, 
replicando las dinámicas complejas de un entorno hospitalario y preparando a los estudiantes para la 
realidad de la práctica interdisciplinaria. Cada uno de estos elementos se enlaza y se refuerza mutuamente, 
alimentando la motivación intrínseca del estudiante y asegurando una participación activa y sostenida.

Palabras clave: Gamificación; Pedagogía; Educación Médica; Modelo.

INTRODUCCIÓN
Métodos tradicionales de enseñanza y la necesidad de innovación

La formación en ciencias de la salud se encuentra en una encrucijada crítica, observamos que los modelos 
pedagógicos tradicionales, centrados en la exposición magistral y la memorización de vastas cantidades de 
información, cada vez son insuficientes para preparar a los futuros profesionales de la medicina debido a que el 
entorno clínico cada vez es más dinámico y tecnológico.(1) Diaz et al.(2) en su investigación sobre competencias 
del docente en ciencias de la salud destacan la necesidad de un enfoque que fomente la capacidad de síntesis, 
el pensamiento crítico y la resolución de problemas lo más cercanos a la realidad posible. El proceso de 
enseñanza-aprendizaje ha estado caracterizado históricamente por la pasividad del estudiante, mientras que 
el ente activo de este proceso ha sido el docente, un modelo que choca directamente con la necesidad de 
desarrollar habilidades activas y aplicadas pero que además se ve mermado por la poca capacidad del docente 
de desarrollar una retórica adecuada que logre estimular en el estudiante, motivación, participación activa 
donde el estudiante aprende del error sin consecuencias en su evaluación.(3,4,5) Se considera por lo tanto que 
la adopción de Tecnologías de la Información y Comunicación (TICs) es una respuesta obvia a esta realidad, 
pues estas permiten trascender las limitaciones del aula física.(6) Sin embargo, es meritorio entender que 
la mera integración tecnológica no es suficiente; esta debe estar guiada por un marco pedagógico que guíe 
su uso y aplicación y que se planifique además en el currículo de cada escuela médica, pretendiendo así 
lograr la consecución de objetivos de aprendizaje significativos.(7) Atendiendo este orden de ideas cabe citar 
lo expresado por la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO)
(8) quien en 1998 ya planteaba la necesidad de una educación superior que fuera pertinente, que fomentara 
el pensamiento crítico y que contribuyera al desarrollo social, principios que siguen siendo tan relevantes hoy 
como lo eran entonces. Este artículo pretende proponer y describir el ‘Círculo Lógico de la Gamificación’, un 
modelo conceptual que delinea los componentes interconectados de la gamificación y explica su mecanismo 
para fomentar el aprendizaje significativo en la educación médica.

DESARROLLO
Más allá del juego, un catalizador pedagógico

La incorporación de la tecnología en la educación médica no es un fenómeno reciente, desde la aparición de 
los primeros materiales de aprendizaje asistido por computadora(9) hasta el desarrollo de entornos de simulación 
avanzada,(10) el mundo médico ha buscado constantemente nuevas herramientas para mejorar la docencia. 
Esta vibrante evolución, sin embargo, ha revelado la existencia de una brecha pedagógica significativa.(2) La 
gamificación debe describirse como una de las estrategias didácticas más prometedoras para cerrar la brecha 
entre la teoría de cómo innovar, el cómo utilizar las TICs y la práctica de hacerlo en la educación médica.(11) 
A diferencia de los juegos tradicionales (lúdicos), que son herramientas poco flexibles con un fin educativo 
específico, informativos o evaluativos,(12) la gamificación consiste en la aplicación de elementos y mecánicas 
de juego, debe llevarse en cuenta el marcador, entregar insignias, crear tablas de clasificación y desafíos 
entre estudiantes; la gamificación en docencia no solo consiste en jugar, sino participar de un juego, que es 
estructurado, intencionado, que responde a un objetivo formativo y que ha sido contemplado en el currículo 
y la planificación académica, buscando fomentar la motivación y el compromiso en el estudiante.(13,14) Se 
ha demostrado que estos elementos tienen el potencial de transformar tareas monótonas en experiencias 
atractivas, capturando la atención de los estudiantes y fomentando una participación activa,(3,15) Esto no es 
contemporáneo, Malone,(16) ya teorizaba sobre la motivación intrínseca que produce el desafío, la curiosidad y 
el control, hoy podemos identificar estos principios como la base de la gamificación.

El Círculo Lógico de la Gamificación: Conceptualización
Hablar del “Círculo lógico de la gamificación” no implica citar un limitado conjunto de técnicas, sino 

referirse a un modelo pedagógico interactivo y continuo, un ciclo virtuoso donde cada componente se 
concatena al siguiente. Este concepto se diferencia de la simple aplicación de elementos de juego, al subrayar 
la interconexión entre la mecánica del juego y un resultado de aprendizaje específico.(11) El círculo comienza 
con un desafío, que impulsa al estudiante a la acción, la acción genera una retroalimentación inmediata, que 
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a su vez fomenta la corrección y la repetición, este proceso culmina en la adquisición de una competencia y 
genera un sentido de logro que alimenta la motivación para comenzar el ciclo nuevamente.(11) Esta visión se 
alinea con las teorías constructivistas, como la de Vygotsky(17) que enfatizan el aprendizaje como un proceso 
social y guiado. El círculo lógico, por tanto, se convierte en un marco para entender y diseñar experiencias 
de aprendizaje que son intrínsecamente motivadoras y eficientes en la construcción del conocimiento. Este 
enfoque evidencia ser superior a una aplicación fragmentada de elementos que pueden responder de forma 
independiente a lo esencial de la gamificación, pero cuyos beneficios se diluyen durante su ejecución al no 
estar concatenados en un círculo lógico y dinámico; esto debido a su interconexión sistemática y a su diseño 
intrínseco que garantizan un aprendizaje significativo y profundo. (figura 1)

Figura 1. Círculo lógico de la gamificación en docencia médica

Beneficios del círculo lógico de la gamificación en educación médica
El presente modelo se fundamenta en el análisis de cinco beneficios pedagógicos clave que conforman este 

círculo lógico y que han sido identificados en la literatura académica reciente.(18,19) En primer lugar, hay que 
describir el beneficio de pasar de la memoria a la práctica, sosteniendo esta aseveración en que la gamificación 
fuerza una aplicación activa del conocimiento. El ciclo comienza con la aplicación del conocimiento a un desafío 
(práctica) posterior a ello el feedback instantáneo (elemento interconectado) valida o refuta la decisión, 
impulsando al estudiante a revisar y retener la teoría relevante (memoria) para tener éxito en el siguiente nivel 
o intento. Es este bucle de acción - resultado - reflexión - nueva acción el que asegura una retención activa.
(18) Segundo, debemos analizar la capacidad de la simulación para el perfeccionamiento de habilidades en un 
entorno seguro; este no solo es un elemento fundamental en la docencia médica del siglo XXI, sino también 
un objetivo de carácter mundial que responde a la seguridad del paciente.(10) El entorno seguro no es un fin, 
sino un medio; aquí logra desarrollarse la cualidad de la repetición de la simulación.(10,12) Cada intento genera 
datos que retroalimentan al estudiante, permitiéndole identificar debilidades y perfeccionar progresivamente 
su técnica o juicio clínico. La recompensa (punto/insignia) motiva la repetición hasta alcanzar la maestría.(14) 
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Tercero, se examina el rol crucial de aprender del error sin consecuencias, un elemento fundamental para la 
experimentación y el desarrollo de la confianza.(11) Este beneficio opera como el motor del ciclo ya que el fallo 
activa la necesidad de cambio; el juego guía al estudiante hacia la solución correcta o lo penaliza sin daño real. 
En palabras de Malone(16), este mecanismo es intrínsecamente motivador, pues el jugador regresa al ciclo no por 
obligación externa, sino para superar el obstáculo y avanzar, integrando así el error como un catalizador del 
aprendizaje.(20) Cuarto, se discute cómo los juegos cooperativos fomentan el trabajo en equipo y la colaboración, 
replicando dinámicas esenciales de la práctica médica.(20) La interconexión aquí es social y crucial debido a que 
los desafíos complejos requieren coordinación de roles,(7) aquí el éxito individual depende del rendimiento del 
equipo. Es posible entonces describir un ciclo de colaboración - éxito - reconocimiento social (tabla de líderes, 
insignia de equipo) refuerza las habilidades interpersonales y la comunicación retórica efectiva(4) necesaria en 
el entorno médico. Analizando a detalle el círculo lógico de la gamificación en docencia médica, vemos cómo 
se abordan todos estos elementos y se conjugan para generar una motivación sostenida,siendo esta el quinto 
beneficio descrito en este modelo, la motivación es el resultado sostenido de todo el ciclo. Los elementos 
gamificados (desafío - feedback - recompensa) generan un ambiente que convierte la tarea académica en una 
actividad gratificante. Esta motivación intrínseca(18) asegura la persistencia, que es crítica para dominar la vasta 
y compleja cantidad de conocimiento médico, motivación de carácter intrínseca que es a su vez el motor que 
mantiene el círculo lógico en movimiento (figura 1).

El objetivo principal de este modelo conceptual es demostrar que la gamificación es una estrategia 
pedagógica integral y coherente, capaz de formar profesionales competentes, proactivos y colaborativos, y así 
disipar la incertidumbre(11). Su relevancia radica en que, al proveer un marco conceptual claro, se facilita su 
implementación y se promueve una discusión más profunda sobre su potencial real. Es posible entonces inferir 
que el docente de medicina, al entender el círculo lógico de la gamificación, puede diseñar experiencias que 
no solo sean atractivas ni basadas necesariamente en TICs, sino que se conviertan en un eje transformador del 
currículo de medicina, alineándose con las necesidades de una sociedad que demanda profesionales éticos y 
altamente capacitados (figura 1).

CONCLUSIONES 
Se concluye de manera fehaciente que la gamificación, cuando se articula bajo el modelo del “Círculo 

lógico de la gamificación”, trasciende la superficie del entretenimiento lúdico y se consolida como un modelo 
pedagógico de valor científico y ético innegable para la educación en medicina. 

Este modelo guía al estudiante en un proceso interactivo que convierte el conocimiento teórico en una 
habilidad funcional, mediante la integración de la aplicación práctica, la simulación en entornos controlados 
y la retroalimentación inmediata. 

El Círculo Lógico no solo facilita la adquisición de saberes, sino que también fomenta la autocorrección y 
la resiliencia, habilidades consideradas blandas, pero que en la búsqueda de una salud humanizada resultan 
esenciales. 

Este enfoque demuestra que es capaz de formar profesionales competentes, proactivos, resilientes y con 
una profunda conciencia social, lo que lo posiciona como el modelo ideal para redefinir la docencia médica en 
el siglo XXI.
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