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RESUMEN

Objetivo: describir la satisfacción de estudiantes 
de obstetricia respecto del uso del videojuego Game 
of Midwife como metodología de aprendizaje comple-
mentaria para el análisis de radiografías neonatales, en 
el contexto de la asignatura Clínico de Morbilidad Neo-
natal.

Material y métodos: estudio cuantitativo, descripti-
vo y transversal. La muestra estuvo compuesta por 77 
estudiantes de quinto año de la carrera de obstetricia 
que cursaban su internado en neonatología. Se diseñó 
Game of Midwife, un videojuego 2D tipo side-scroller 
con enfoque en el análisis de radiografías neonatales y 
resolución de preguntas, el cual fue entregado como he-
rramienta complementaria de aprendizaje. La satisfac-
ción de los estudiantes fue evaluada mediante un ins-
trumento adaptado y validado por expertos.

Resultados: el 82% de los estudiantes estuvo “to-
talmente de acuerdo” con que se sintieron motivados 
a utilizar y participar de las actividades del videojuego. 
Asimismo, un 69% estuvo “totalmente de acuerdo” res-
pecto a que el videojuego motivó su estudio personal. 
Por otro lado, el 83% se manifestó “totalmente de acuer-
do” respecto a que el videojuego les ayudó a aprender de 
forma lúdica y un 79% estuvo “totalmente de acuerdo” 
en que el uso del videojuego les ayudó a reforzar sus 
conocimientos.

Conclusiones: el uso del videojuego Game of Midwi-
fe, como metodología complementaria de aprendizaje, 
en el contexto del internado de neonatología, fue va-
lorada positivamente por los estudiantes, quienes mos-
traron un alto grado de satisfacción con la experiencia, 
considerando que deberían realizarse más actividades 
de este tipo en el desarrollo de asignaturas teóricas.

ABSTRACT

Objective: to describe the satisfaction of Midwifery 
students regarding the use of the Game of Midwife vi-
deo game as a complementary learning methodology for 
the analysis of neonatal radiographs in the context of 
the Neonatology internship.

Materials and Methods: quantitative, descriptive, 
cross-sectional study. The sample consisted of 77 fif-
th-year Midwifery students undertaking their Neona-
tology internship. Game of Midwife, a 2D side-scroller 
video game focused on neonatal X-ray analysis and 
question-based learning, was developed and provided 
as a complementary learning tool. Student satisfaction 
was assessed using an instrument adapted and validated 
by experts.

Results: 82% of students "strongly agreed" that they 
felt motivated to use and participate in the video game 
activities. Likewise, 69% "strongly agreed" that the video 
game encouraged their independent study. Additionally, 
83% "strongly agreed" that the game helped them learn 
in a playful way, and 79% "strongly agreed" that it helped 
reinforce their knowledge.

Conclusions: use of the Game of Midwife video game 
as a complementary learning strategy during the Neo-
natology internship was positively evaluated by stu-
dents, who reported a high level of satisfaction with the 
experience. They also expressed that more activities of 
this kind should be implemented in the development of 
theoretical courses.
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INTRODUCCIÓN

En la actualidad, los enfoques de enseñanza en el 
ámbito educativo han experimentado transformaciones 
significativas, motivadas por nuevos desafíos que exigen 
respuestas innovadoras para satisfacer las necesidades 
formativas de los estudiantes. Este cambio ha implicado 
una transición desde un modelo centrado en la transmi-
sión de contenidos hacia un enfoque orientado al desar-
rollo de competencias [1]. En este sentido, se ha plan-
teado que el enfoque por competencias promueve que 
los estudiantes sean capaces de resolver problemas de 
manera eficaz y asuman un rol activo y responsable en 
su propio proceso de aprendizaje, generando conocimi-
ento de forma autónoma [2]. Para lograr este objetivo, es 
fundamental incorporar metodologías innovadoras que, 
en articulación con las estrategias tradicionales como la 
exposición oral y escrita, favorezcan un aprendizaje ac-
tivo y significativo por parte del estudiantado [3]. Una 
de las metodologías utilizadas actualmente en el ámbito 
educativo es la gamificación.

Según Cuevas et al. [4], la gamificación corresponde a 
una estrategia de aprendizaje innovadora que implica el 
uso de juegos o videojuegos con fines educativos. Aunque 
se considera una metodología relativamente reciente, 
Prieto [5] sostiene que su aplicación está más presente 
en el sistema educativo de lo que comúnmente se cree. 
En esa línea, Sánchez[6]  señala que existen investiga-
ciones con más de cinco años de antigüedad que anali-
zan esta metodología, lo que evidencia su consolidación 
progresiva en el tiempo. Su integración en los procesos 
formativos ha estado estrechamente vinculada al avance 
de la tecnología y al incremento de la conectividad di-
gital [6]. De acuerdo con Holguín et al. [7], la gamifica-
ción constituye una herramienta útil y atractiva para el 
desarrollo de competencias que, en ocasiones, resultan 
difíciles de abordar mediante métodos tradicionales. Esto 
resulta particularmente relevante en estudiantes nativos 
digitales, quienes manifiestan una alta afinidad con las 
redes sociales y los videojuegos, y tienden a mostrar me-
nor motivación frente a metodologías que no incorporan 
recursos tecnológicos o digitales.

La literatura especializada ha destacado múltiples ven-
tajas de la gamificación como metodología educativa en 
el contexto universitario. Según Martí-Parreño et al. [8], 
la implementación de recursos gamificados incrementa 
la motivación y adherencia al aprendizaje, fomentando 
además el estudio autónomo, ya que los denominados 
“juegos serios” pueden utilizarse en cualquier contexto 
a través de dispositivos móviles, sin requerir necesaria-
mente la mediación de un tutor. Esta flexibilidad favore-
ce el respeto por los ritmos individuales de aprendizaje y 
considera tanto las habilidades blandas como los intere-
ses de los estudiantes [8]. 

En esta misma línea, Cuevas et al. [4]  señalan que la ga-
mificación ha sido bien valorada por los estudiantes como 
estrategia complementaria a los métodos tradicionales, 
promoviendo su aplicación en diversas áreas del conoci-
miento, incluida la especialidad de Neonatología. Por su 

parte, Awan et al. [9] plantean que la evidencia científica 
respalda el uso de la gamificación como una herramienta 
de formación eficaz y motivadora, particularmente en el 
aprendizaje de la radiología. En concordancia, Winkel et 
al. [10] destaca el potencial de estas metodologías para 
acercar la imagenología a los estudiantes, facilitando el 
análisis detallado de patologías en áreas especializadas.

Los pacientes neonatales, debido a sus particulares 
características anatómicas y a la presentación de signos 
y síntomas inespecíficos asociados a diversas patologías, 
requieren estudios diagnósticos detallados. En este con-
texto, la radiología adquiere un rol fundamental, ya que 
permite un acceso no invasivo, es relativamente sencilla 
de realizar y proporciona una visualización integral que 
favorece el diagnóstico diferencial [11]. De manera con-
cordante, se ha señalado que los exámenes radiológicos 
son esenciales para la detección temprana de múltiples 
patologías y constituyen una herramienta diagnóstica 
clave en el ámbito neonatal [10]. 

La adquisición de conocimientos sobre radiología ne-
onatal es un componente fundamental en la preparación 
de los futuros profesionales matronas y matrones, esta 
suele abordarse en asignaturas teóricas y reforzarse en 
el contexto de la práctica clínica. Sin embargo, esta com-
binación no garantiza una homogeneidad en los conoci-
mientos adquiridos por todos los estudiantes, especial-
mente porque no todos tienen la posibilidad de analizar 
radiografías en campo clínico [10, 11]. En este escenario, el 
objetivo del presente estudio fue describir la satisfacción 
de estudiantes de Obstetricia respecto al uso del video-
juego Game of Midwife como metodología de aprendizaje 
complementaria para el análisis de radiografías neonata-
les, en el contexto del internado de Neonatología. 

Este estudio busca aportar evidencia empírica sobre 
el potencial de la gamificación como herramienta educa-
tiva en la enseñanza de Neonatología, contribuyendo al 
desarrollo de metodologías activas aplicables en la for-
mación de matronas y matrones. 

MATERIAL Y MÉTODOS

Estudio cuantitativo, descriptivo y de corte transver-
sal. La estrategia de muestreo fue no probabilística, por 
conveniencia considerando accesibilidad y proximidad 
de los sujetos. La población en estudio fueron los es-
tudiantes de quinto año de la carrera de Obstetricia de 
la cohorte 2024, que cursaron la asignatura Clínico de 
Morbilidad Neonatal. No se consideraron criterios de 
exclusión. Los cálculos estadísticos se realizaron con el 
programa Stata15.

Construcción del videojuego Game of Midwife
Para el desarrollo del videojuego Game of Midwife (fi-

gura 1a), se conformó un equipo multidisciplinario inte-
grado por académicos expertos en educación y neonato-
logía, responsables del contenido técnico y pedagógico; 
un ingeniero en informática, encargado de la programa-
ción; un diseñador de videojuegos, responsable del diseño 
general del juego; una licenciada en arte, encargada de la 
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ilustración y el diseño de personajes; y un músico, res-
ponsable de la creación de las pistas sonoras. El conteni-
do educativo se estructuró en torno a tres resultados de 
aprendizaje: 1. distinguir patologías neonatales mediante 
el análisis de radiografías, 2. identificar malformaciones 
congénitas a través de imágenes radiológicas, y 3. reco-
nocer dispositivos invasivos radiopacos en el contexto 
neonatal. Para ello, se revisó literatura especializada y se 
seleccionó una serie de radiografías[12-14], a partir de las 
cuales se elaboraron preguntas de selección única (figu-
ra 2). El resultado fue un videojuego 2D tipo side-scrol-
ler de género plataformero, centrado en la resolución de 
preguntas sobre radiografías neonatales. Ambientado en 
una unidad hospitalaria, permite al jugador elegir entre 
un personaje masculino o femenino, e interactuar con 
profesionales virtuales que plantean desafíos clínicos (fi-
gura 1b). El juego concluye tras el análisis de cinco placas 
radiológicas seleccionadas aleatoriamente, y ofrece re-
troalimentación automática al finalizar la sesión sobre el 
desempeño. La plataforma se encuentra disponible para 
PC y navegadores web a través del sitio https://www.
gameofmidwife.cl/old.

Protocolo de intervención
La experiencia se realizó en la asignatura Clínico de 

Morbilidad Neonatal, del quinto año de la carrera de 
Obstetricia de la Universidad San Sebastián, sede Los le-
ones, Santiago. Esta asignatura, parte del ciclo especia-
lizado, incluye prácticas clínicas en hospitales donde los 
estudiantes brindan atención integral al recién nacido 
con patologías, considerando su condición clínica y con-
texto familiar.

Debido a que los estudiantes de internado se encu-
entran realizando su práctica profesional en campos 
clínicos ubicados en distintas regiones, se realizaron dos 
sesiones educativas virtuales. Estas sesiones tuvieron 
como propósito principal presentar el videojuego Game 
of Midwife y resolver dudas asociadas a su uso. Durante 
la primera sesión, se entregó una explicación detallada 
sobre la dinámica del videojuego, se analizaron casos 
clínicos relacionados y se brindó la oportunidad de inter-
actuar con la plataforma junto a sus docentes. El videoju-
ego fue compartido mediante el enlace web del progra-
ma (https://www.gameofmidwife.cl/old ), permitiendo 
su uso durante toda la duración de la asignatura. En la 
segunda sesión, se volvió a emplear el videojuego en mo-
dalidad grupal, integrando la resolución de casos clíni-
cos como apoyo al proceso de aprendizaje. Finalmente, al 
concluir su internado, se envió a los estudiantes de forma 
virtual un instrumento de evaluación para medir su nivel 
de satisfacción con respecto al uso del videojuego.

Instrumento de medición
Posterior a la utilización de juego, se evaluó la satis-

facción de los estudiantes sobre el uso del videojuego, a 
través de un cuestionario adaptado de Pérez et al.[15], 
compuesto por 12 preguntas y aplicado en formato digital. 
Las variables de estudio correspondieron a tres dimensi-
ones principales: Motivación, Aprendizaje, y Evaluación. 
Cada una estuvo compuesta por ítems asociados a su 
respectiva dimensión, diseñados para medir el nivel de 

satisfacción de los estudiantes respecto al uso del video-
juego Game of Midwife. Todas las variables fueron de tipo 
cualitativo ordinal, medidas mediante una escala tipo Li-
kert de cuatro categorías (totalmente en desacuerdo, en 
desacuerdo, de acuerdo, totalmente de acuerdo) (Tabla 
1). La encuesta fue validada por 5 expertos, todos de pro-
fesión matrona o matrón, académicos con más de 5 años 
de experiencia, 3 de ellos tenían el grado de magíster en 
educación, 2 con magísteres relacionados a especialida-
des de la matronería y 1 además con grado de doctor. La 
validación se realizó según las recomendaciones de Polit 
& Beck [16], basadas en la medición del índice de validez 
de contenido.

Consideraciones éticas
Este estudio fue aprobado por el Comité Ético Cien-

tífico de la Universidad San Sebastián, Chile, otorgándo-
le al proyecto el número de registro N°53-24. Previo a 
la firma del consentimiento informado, a todos los es-
tudiantes se les explicó el objetivo, riesgos y beneficios 
de esta investigación, aceptando participar voluntaria y 
anónimamente.

RESULTADOS

La encuesta de satisfacción alcanzó una tasa de res-
puesta del 64,7%, correspondiente a 77 estudiantes par-
ticipantes del estudio, de un total de 119 estudiantes de 
quinto año de la cohorte 2024 de la carrera de Obste-
tricia de la Universidad San Sebastián, quienes cursaban 
la asignatura Clínico de Morbilidad Neonatal. La consis-
tencia interna del instrumento fue evaluada mediante el 
coeficiente alfa de Cronbach, obteniéndose un valor de 
0,89, lo que indica una alta confiabilidad de las respuestas 
entregadas por los estudiantes [17]. En términos gene-
rales, la satisfacción de los estudiantes respecto al uso 
del videojuego Game of Midwife como metodología de 
aprendizaje complementaria para el análisis de radiogra-
fías neonatales, en el contexto del internado de Neonato-
logía, fue valorada positivamente (Tabla 1).

Resultados por dimensión
En relación con la dimensión “Motivación”, el 82% de 

los estudiantes declaró estar “totalmente de acuerdo” 
con el ítem: “Me he sentido motivado(a) a utilizar y parti-
cipar en las actividades del videojuego”. De manera con-
cordante, el 69% indicó estar “totalmente de acuerdo” 
con que “El uso del videojuego ha motivado mi estudio 
personal”. Asimismo, el 70% manifestó estar “totalmente 
de acuerdo” con que el videojuego cumplió con sus ex-
pectativas.

En relación con la dimensión “Aprendizaje”, el 78% de 
los estudiantes señaló estar “totalmente de acuerdo” con 
que el uso del videojuego potencia su rol como prota-
gonista del proceso de aprendizaje, destacando la rele-
vancia de un enfoque activo. De manera similar, el 79% 
manifestó estar “totalmente de acuerdo” con el ítem “El 
videojuego me ha permitido ejercitar el análisis de casos 
clínicos neonatales”. Por otra parte, el 83% coincidió en 
estar “totalmente de acuerdo” con que “El videojuego me 
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yendo al desarrollo de habilidades en el análisis de ca-
sos clínicos en el área de neonatología. Estos resultados 
coinciden con hallazgos previos que destacan el poten-
cial de los videojuegos en la educación universitaria para 
reforzar tanto el aprendizaje teórico como la adquisición 
de competencias prácticas [19, 20]. De igual forma, se ha 
evidenciado que el uso de videojuegos educativos puede 
disminuir la tasa de errores en la interpretación de radio-
grafías, mejorando así las capacidades diagnósticas de los 
estudiantes y su rendimiento clínico [10, 21].

En relación con la dimensión de “evaluación”, los es-
tudiantes valoraron positivamente el videojuego como 
una herramienta útil para consolidar los conocimientos 
adquiridos en clase y para identificar áreas que requieren 
refuerzo. La retroalimentación inmediata ofrecida por el 
videojuego, que permite reconocer errores sin conse-
cuencias negativas, se reconoce como un elemento clave 
en el proceso de aprendizaje [22]. Aunque la mayoría de 
los estudiantes consideró adecuado el nivel de dificultad 
del videojuego, algunos señalaron que este podría adap-
tarse mejor a los ritmos individuales de aprendizaje, una 
observación respaldada por estudios previos sobre per-
sonalización del aprendizaje en entornos digitales [10, 
23].

Entre las principales limitaciones de este estudio 
se encuentra el uso de un diseño descriptivo transver-
sal, cuya estructura no permite establecer relaciones 
causales entre el uso del videojuego y los resultados de 
aprendizaje, debido a que la evaluación del impacto del 
videojuego se centró exclusivamente en la percepción de 
los estudiantes, sin considerar mediciones objetivas del 
aprendizaje o comparaciones con otros métodos peda-
gógicos.  Asimismo, la muestra fue seleccionada por con-
veniencia, lo que limita la generalización de los resulta-
dos a otras poblaciones de estudiantes. 

CONCLUSIONES

El uso del videojuego Game of midwife como metodo-
logía complementaría de aprendizaje, en el contexto del 
internado de Neonatología, fue valorada positivamente 
por los estudiantes, quienes mostraron un alto grado de 
satisfacción con la experiencia, considerando que debe-
rían realizarse más actividades de este tipo en el desarro-
llo de asignaturas teóricas.

Los estudiantes destacaron la utilidad del videojue-
go tanto en la consolidación de conocimientos teóricos 
como en el desarrollo de habilidades prácticas, especial-
mente en un entorno interactivo. Este recurso educa-
tivo no solo facilitó el refuerzo de contenidos, sino que 
también ayudó a identificar áreas de mejora y a aplicar lo 
aprendido de manera efectiva. Estos hallazgos subrayan 
el potencial del videojuego como una herramienta inno-
vadora que promueve la motivación, el aprendizaje autó-
nomo y la participación activa de los estudiantes.

ha ayudado a aprender de forma lúdica”, mientras que el 
82% expresó estar “totalmente de acuerdo” con que “El 
videojuego constituye una herramienta útil como com-
plemento a la asignatura teórica”, lo que sugiere su po-
tencial integración en el currículo académico.

Por otra parte, respecto a la dimensión “Evaluación”, 
en cuanto al refuerzo de conocimientos, el 79% de los 
participantes señaló estar “totalmente de acuerdo” con 
el ítem “Siento que el uso del videojuego me ha ayudado 
a reforzar mis conocimientos”, lo que sugiere una me-
jora en la comprensión del contenido. Asimismo, el 84% 
expresó estar “totalmente de acuerdo” con que deberían 
implementarse más actividades de este tipo en el desa-
rrollo de asignaturas teóricas, evidenciando un alto nivel 
de interés por metodologías de enseñanza innovadoras. 
En la misma línea, el 82% señaló estar “totalmente de 
acuerdo” con que el videojuego resulta útil para evaluar 
los contenidos abordados en clase. Además, el 79% indicó 
estar “totalmente de acuerdo” con que el videojuego les 
permitió identificar contenidos que necesitan ser refor-
zados. Finalmente, el 56% de los estudiantes refirió estar 
“totalmente de acuerdo” con que el nivel de dificultad del 
contenido teórico presentado en el videojuego es similar 
al de las actividades realizadas en clases teóricas.

DISCUSIÓN

Este estudio evaluó la satisfacción de los estudiantes 
de Obstetricia con el uso del videojuego Game of Mid-
wife como herramienta complementaria para el aprendi-
zaje de radiografías neonatales en la asignatura “Clínico 
de Morbilidad Neonatal”. Los resultados de la encuesta 
de satisfacción fueron altamente positivos en las tres di-
mensiones evaluadas: motivación, aprendizaje y evalua-
ción.

Los hallazgos de este estudio evidencian que los estu-
diantes de Obstetricia se sintieron altamente motivados 
a utilizar y participar en las actividades del videojuego 
Game of Midwife. Estos resultados son coherentes con lo 
reportado por Winkel et al. [10], quienes desarrollaron un 
videojuego dirigido a estudiantes de Medicina para en-
trenar la detección de neumotórax en radiografías, uti-
lizando una modalidad de preguntas-respuestas con re-
troalimentación inmediata. En dicho estudio, la tarea del 
usuario consistía en identificar el neumotórax en imáge-
nes radiográficas mediante un clic en la zona correspon-
diente, experiencia que también fue percibida como al-
tamente motivadora por los participantes. Por otro lado, 
los estudiantes de Obstetricia señalaron que el videojue-
go promovió el estudio autónomo y los empoderó como 
protagonistas de su propio aprendizaje. Este hallazgo se 
alinea con lo planteado por Connolly et al. [18], quienes 
concluyeron que los videojuegos educativos no solo in-
crementan la motivación, sino que también favorecen un 
compromiso activo con los contenidos y contribuyen a 
mejorar el rendimiento académico.

En relación con el aprendizaje, los estudiantes seña-
laron que el videojuego facilitó un enfoque dinámico y 
práctico que complementó las clases teóricas, contribu-
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Tabla 1. Resultados del instrumento de satisfacción aplicado a estudiantes de Obstetricia sobre el uso del video-
juego “Game of Midwife” / Results of the satisfaction instrument applied to Midwifery students regarding the use of 
the “Game of Midwife” video game.

ANEXOS

Encuesta de Satisfacción Totalmente de 
acuerdo 

De acuerdo En desacuerdo Totalmente en 
desacuerdo 

Dimensión Motivación

1.Me he sentido motivado(a) a utilizar y participar de las actividades 
del videojuego.

63 (82%) 12 (16%) 0 2 (2%)

2.Considero que el uso del videojuego ha motivado mi estudio per-
sonal.

53 (69%) 24 (31%) 0 0

3.Considero que el videojuego ha cumplido mis expectativas. 54 (70%) 23 (30%) 0 0

Dimensión Aprendizaje

4.Considero que el uso del videojuego potencia al estudiante como 
protagonista de su aprendizaje.

60 (78%) 16 (21%) 0 1 (1%)

5.El videojuego me ha permitido ejercitar el análisis de casos clínicos 
neonatales.

61 (79%) 16 (21%) 0 0

6.Considero que el videojuego me ha ayudado a aprender de forma 
lúdica.

64 (83%) 13 (17%) 0 0

7.Considero que el videojuego es una herramienta útil como comple-
mento a la asignatura teórica.

63 (82%) 14 (18%) 0 0

Dimensión Evaluación

8.Siento que el uso del videojuego me ha ayudado a reforzar mis co-
nocimientos.

61 (79%) 16 (21%) 0 0

9.Considero que deberían realizarse más actividades de este tipo en 
el desarrollo de asignaturas teóricas.

65 (84%) 12 (16%) 0 0

10.Considero que el videojuego es útil para evaluar los contenidos 
trabajados en clases.

63 (82%) 13 (17%) 1 (1%) 0

11.El uso del videojuego me ha permitido identificar contenidos que 
debo reforzar.

61 (79%) 16 (21%) 0 0

12.El nivel de dificultad del contenido teórico del videojuego es similar 
a las actividades de las clases teóricas.

43 (56%) 29 (38%) 5 (6%) 0
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Figura 1. (a) Pantalla de inicio del videojuego educativo Game of Midwife, disponible en https://www.gameo-
fmidwife.cl/old. (b) Escena del desarrollo del juego, donde el jugador interactúa con profesionales virtuales que 
plantean desafíos clínicos, mientras enfrenta elementos gamificados, como un enemigo con forma de bacteria. / 
(a) Start screen of the educational video game Game of Midwife, available at https://www.gameofmidwife.cl/old. (b) 
In-game scene in which the player interacts with virtual healthcare professionals who present clinical challenges, while 
also confronting gamified elements such as a bacterium-shaped enemy.

Figura 2: Modo pregunta-respuesta del videojuego Game of Midwife, en el cual, tras leer el enunciado y la pre-
gunta, el jugador debe seleccionar la alternativa correcta. / Question-and-answer mode of the Game of Midwife 
video game, in which the player, after reading the case description and the question, must select the correct option. 
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