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Un juego educativo online para médicos ayuda a que sus pacientes
alcancen mas rapidamente las metas de control de la presion arterial

An online education game among clinicians improves their patients' time to blood pressure control

Objetivos

Evaluar la eficacia de un juego educativo online para médicos
de atencion primaria (MAP) como herramienta para disminuir el
tiempo en alcanzar las metas de tensién arterial (TA) de sus
pacientes hipertensos.

Disefo

Ensayo clinico aleatorizado, realizado en ocho hospitales de
Estados Unidos, con una duracion de 52 semanas (entre marzo
del 2010 y abril del 2011). Los participantes fueron 111 MAP.
Se realiz¢ estratificacion por hospital y aleatorizacion en bloque
en dos cohortes: intervencion (55) y control (56). Se realizé una
evaluacion pre y post ensayo para relevar el conocimiento de
los participantes. La evaluacién fue desarrollada en base a las
guias de recomendaciones clinicas vigentes sobre el manejo
de la hipertension arterial.

El grupo intervencion recibia correos electrénicos interactivos
con contenido educativo en forma de preguntas de opcién
multiple contextualizadas mediante escenarios clinicos, mien-
tras que el grupo control recibia sélo el contenido en forma de
texto. Las preguntas de opciéon multiple utilizaban aprendizaje
por repeticion espaciada (en inglés spaced education) vy
mecanicas de juego como progresion dinamica y compara-
ciones del desempefio del participante en relacion a los otros
participantes. El grupo intervencion recibié una pregunta cada
tres dias, la mecénica de progresion dindmica constaba en
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reenviar preguntas a los 12 o 24 dias dependiendo de si
respondian correctamente o no, respectivamente.

Medicion de resultados principales
El tiempo en llegar a la TA deseada (<140/90 mm Hg) fue el
resultado principal. Los valores de TA de los pacientes se obtu-
vieron de la practica médica cotidiana.

Resultados Principales

El 87% del grupo intervencion (48/55) contesté todas las pre-
guntas y un 84% del grupo control (47/56) leyé los textos. En
un analisis multivariable de 14.336 pacientes, se encontré que
el hazard ratio del tiempo en llegar en menor tiempo a la TA
deseada en el grupo intervencion fue de 1,043 (IC95% 1,007 a
1,081; P=0,018). Por cada médico que participd de la interven-
cion, 2,3 pacientes mas alcanzaron la meta de TA.

Conclusiones

Un juego online con aprendizaje por repeticion espaciada ge-
nerd una pequefa pero significativa reduccion en el tiempo que
tardan los médicos de atencién primaria en llevar la TA de sus
pacientes al valor deseado.

Fuente de financiamiento: Veterans Affairs Health Services Research
and Development Service.

Comentario

El término Gamification describe el uso de elementos de juego en con-
textos no ludicos para mejorar la experiencia del usuario'. Si bien en los
Ultimos afos se incorporaron juegos y elementos de juegos al area de
salud?**, aun hay poca evidencia de su utilidad y efectividad. En este
estudio se incorporaron elementos de juego con el fin de evaluar su efi-
cacia en educar e incentivar la accién por parte del médico. Si bien los
resultados son estadisticamente significativos esto no es necesaria-
mente indicativo de una intervencion efectiva. La diferencia en la fre-
cuencia de notificaciones actuando como recordatorios entre el grupo
intervencion y el grupo control puede haber actuado como confundidor.
Es posible que los médicos del grupo intervencion hayan actuado dis-
tinto sélo por tener mas presente la necesidad de llevar a sus pacientes

a la tension arterial ideal. Un tercer grupo que contemple esta alternati-
va hubiera sido apropiado para evaluar esta posibilidad.

Conclusiones del comentador

Hay quienes consideran que la creciente popularidad de los elementos
de juego en salud es s6lo una moda pasajera’, sin embargo se siguen
reportando datos de intervenciones eficaces®”®. Consideramos que el
uso de la gamification como método para facilitar el aprendizaje e incen-
tivar la accién amerita mas estudios de investigacion que exploren su
potencial.
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