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Resumen

Los estudiantes de la carrera de medicina requieren de habilidades en competencias en informacién a fin acceder a datos fiables
mediante la implementacién de metodologias para la formacion en informacion. El objetivo del trabajo es integrar la gamificacion
como diagnostico en la formacién en Alfabetizacion en Informacién en los estudiantes de la carrera de Medicina en la Universidad
del Pacifico. El estudio tiene enfoque cuantitativo, descriptivo con disefio cuasi experimental sin grupo control, de corte
transversal, con estudiantes del primer semestre de la carrera de Medicina, han participado un total de 225 estudiante, se
realizaron en total 7 capacitaciones entre los aflos 2022 y 2023. Se encontré que la mayoria de los estudiantes inician sus
bldsquedas en Google Scholar, mientras que el uso de bases de datos especializadas como PubMed requiere mayor capacitacion.
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Abstract

Medical students require skills in information competencies in order to access reliable data through the
implementation of information training methodologies. The objective of the work is to integrate gamification as a
diagnosis in the training in Information Literacy in Medicine students at the Universidad del Pacifico. The study has
a quantitative, descriptive approach with a quasi-experimental design without a control group, cross-sectional,
with students of the first semester of the Medicine career, a total of 225 students have participated, a total of 7
trainings were carried out between 2022 and 2023. It was found that most students start their searches in Google
Scholar, while the use of specialized databases such as PubMed requires more training.

Keywords: Literacy; information skills; student participation; gamification; distance learning.

1. Introduccion

La Universidad del Pacifico (UP), a través de su Centro de Recursos para el Aprendizaje y la
Investigacién (CRAI), ha incorporado la formacién de competencias en informacién mediante el
programa de alfabetizacion informacional (ALFIN) dirigida a docentes y estudiantes. El programa
busca dotar a los usuarios de herramientas para identificar necesidades de informacién en su
area de estudio y “puedan aprovechar al maximo las amplias oportunidades ofrecidas por
recursos como bases de datos, repositorios institucionales, buscadores académicos y revistas
electroénicas disponibles en los centros de informacion” (Quispe-Fasfan et al., 2024).

Por su parte, autores como Cortés-Vera et al. (2008), describen ALFIN como una necesidad de
informacion en el contexto de la disciplina; encontrar y evaluar los tipos de datos, materiales e
informacion requerida para investigar un tema en ese campo; usar y sintetizar la informacién
para lograr tareas asignadas y creativas; afiadir al conocimiento; y participar en el discurso de
esa disciplina. (p. 3).

El programa de formacién fue implementado en la carrera de Medicina con estudiantes del
primer semestre, en el marco de la asignatura Clinica Comunitaria. Su objetivo fue la de
introducir a los estudiantes en los procesos de promocién de la salud y prevencidon de
enfermedades en contextos comunitarios. Para ello, se contempla la capacitacidén en habilidades
para busqueda y acceso a la informacidn confiable orientadas al abordaje de problematicas
especificas de salud, cuya presentacidon ante un publico determinado busca promover la
concientizacidn sobre la importancia del autocuidado y la prevencién de enfermedades.

El proyecto ALFIN nace ante la necesidad de apoyar y acompaiiar la formacion de los estudiantes
de la carrera de medicina y la implementacién de un plan de estudio innovado, ademas de
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satisfacer los criterios de calidad para la carrera de medicina (Agencia Nacional de Evaluaciény
Acreditacion de la Educacidn Superior [ANEAES], 2018).

A modo de antecedente, la primera capacitacién se llevd a cabo en el afio 2019 por solicitud del
docente, de manera presencial, quien detecté un bajo nivel de conocimiento en sus estudiantes
recientemente matriculados en la carrera. Con el fin de dar respuesta a una necesidad en
especifica, los bibliotecarios han propuesto la implementacién de ciclos de capacitaciones para
fortalecer la busqueda, seleccién y andlisis de la informacion que requieren los estudiantes que
inician la formacion universitaria en la disciplina.

Ante la aparicidon de la pandemia, en Paraguay el 7 de marzo de 2020 se confirmaba el primer
caso de COVID - 19, el 16 del mismo mes la Organizacion Mundial de la Salud declara la
pandemia y en nuestro pais se formaliza la declaracién de emergencia sanitaria (Mazzoleni
Insfran, 2021), dicha situacion afecta significativamente la educacidn universitaria en el pais, ya
gue el Consejo Nacional de Educacién Superior (2020) se adhiere a esta medida preventiva y se
pronuncia a través de la Resolucién CE-CONES N° 04/2020 “que establece la facultad de
las instituciones de educacion superior para aplicar herramientas digitales de ensefianza-
aprendizaje en el marco de la emergencia sanitaria -covid-19- dispuesta por las autoridades
nacionales”, a modo de garantizar el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje de cada
carrera y no paralizar el proceso en su totalidad.

En vista a los cambios no programados a causa de la pandemia, el CRAI replica las actividades
de formacién y atencion en la modalidad virtual, ahora bien con los estudiantes de la asignatura
Clinica Comunitaria se incorpora la gamificacion mediante la herramienta mentimeter como
medio de diagndstico y determinar el nivel de conocimiento sobre los diversos recursos que
forman parte del ciclo de capacitaciones y de esta forma aplicar los métodos de ensefianzas en
cuanto a busqueda, seleccién y uso ético de la informacidn en los trabajos de investigacién que
si bien es solicitado por el docente de catedra.

Es fundamental adiestrar a los estudiantes de salud a identificar la informacidén en recursos
fiables en vista a que se encuentran constantemente expuestos a fake news (noticias falsas), en
especial alos que se inician en la carrera de la medicina, en vista a que la asignatura les permitira
realizar correctamente la promocion de la salud en la comunidad.

Sobre lo expuesto en el parrafo anterior, Sorensen et al. (2012) afirman que:

La educacidn para la salud estd vinculada a la alfabetizacion y conlleva el conocimiento, la
motivacién y las aptitudes para acceder, comprender y aplicar la informacién en temas de salud,
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con el fin de hacer valoraciones y tomar decisiones en lo concerniente a temas cotidianos de
salud, prevencién de enfermedades y fomento de la salud, con la intencién de mantener o
mejorar la calidad de vida en el transcurso de esta.

Por su parte Rey Diaz et al. (2022) describe que:

Es fundamental aplicar metodologias que implica la formacién en competencias de los
estudiantes ya que se detecta que los estudiantes que ingresan en la carrera de Medicina, no
tienen los conocimientos y habilidades necesarias para el usoy la busqueda de la informacién,
se evidencia cuando preparan sus trabajos extra clases, participan en las jornadas
estudiantiles o realizan determinadas tareas que se les orienta. (p. 583).

De esta manera han trabajado de manera transversal, docente, bibliotecarios y estudiantes
conjugando estrategias metodoldgicas y pedagdgicas para el logro del objetivo, que si bien es
lograr integrar la gamificacion como diagnéstico en la formacidn en Alfabetizacion informacional
en los estudiantes de la carrera de Medicina en la Universidad del Pacifico.

Es importante ahondar en los conceptos para identificar la importancia contextual de los
elementos y las estrategias innovadoras que se ha implementado, en principio, el término
gamificacion es “la aplicaciéon de entornos similares a juegos (mecanicas de juego) para
promover la motivacion para el aprendizaje y la resolucion de problemas”(Urh et al., 2015), que
si bien, mentimeter “es un software en linea que permite a los educadores crear presentaciones
interactivas e involucrar a sus alumnos en tiempo real” (Pichardo et al., 2021).

Se ha incorporado la metodologia de gamificar con los estudiantes de la carrera de medicina
con la finalidad de obtener un diagndstico sobre el nivel de conocimiento sobre la fuente que
generalmente consultan para busqueda de informacion para trabajos de investigacidn, esto se
debe a “la razén fundamental es el caracter ludico que la gamificacién lleva intrinseco lo que
hace que aumente la motivacién y, por ende, la atencién (proceso cognitivo bdsico en el
aprendizaje), la critica reflexiva y el aprendizaje significativo” (Jiménez Rodriguez et al., 2022,
p. 135), una vez identificado el nivel en cuanto al uso de los recursos de informacion y/o de
fuentes fiables y su uso ético por parte de los estudiantes se recurre a la alfabetizacién
informacional (ALFIN) que si bien “indica el saber cudando y por qué necesitas informacion,
dénde encontrarla y como evaluarla, utilizarla” (Information Literacy Group, 2021).

Las nuevas metodologias aplicadas por los profesionales de la informacién “cuya formacion les
permite ensefar las técnicas de analisis de datos a los nuevos perfiles que surgen en la era
digital.” (Martin-Gonzalez e Iglesias-Rodriguez, 2021) y el trabajo transversal es fundamental
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para la formacién en competencias en informacién asi lo afirma Marciales Vivas et al. (2015)
que la alfabetizacion informacional “se presenta integrada en un curso o programa,
comunmente mediante una relacidon de colaboracién entre los profesores y el personal de
biblioteca” (p. 46-47), que si bien se refleja y replica en la actividad de gamificacién.

El uso de la gamificacién como estrategia para diagnosticar el nivel de conocimientos de los
estudiantes sobre un tema en particular se considera como el método mas apropiado, esto se
debe a que “se sabe que los estudiantes de medicina son muy competitivos, pero tienen poco
tiempo libre mas alld de sus estudios” (Kim & Neiva, 2015, p. 30), por otro lado, “no altera el
contenido de las actividades tradicionales, al tiempo que mejora la participacion de los
estudiantes mediante la aplicacion de mecanicas y dindmicas de juego, lo que permite a los
estudiantes navegar por temas delicados de una manera menos intrusiva” (Gini et al., 2025).

2. Materiales y métodos

El estudio adoptd un enfoque cuantitativo, el cual se basa en la recoleccidn y anadlisis de datos
numeéricos con el proposito de describir patrones y relaciones entre variables, permitiendo una
mayor objetividad en la medicién de fendmenos educativos (Hernandez Sampieri, 2023). El
disefio es no experimental, ya que no se manipularon deliberadamente las variables, sino que
se observaron los fendmenos tal como ocurren en su contexto natural (Hernandez Sampieri,
2023). Se aplicd un disefio descriptivo, que permite caracterizar el comportamiento y las
practicas informacionales de los estudiantes sin establecer relaciones causales (Miranda de
Alvarenga, 2016.).

La poblacion estuvo compuesta por 326 estudiantes matriculados en el primer semestre de la
carrera de Medicina entre los afios 2022 y 2023, en la sede Asuncion.

La muestra final incluyd a 225 estudiantes del primer semestre distribuidos en cuatro secciones
(A, B, C, D), seleccionados mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia, dado que
los participantes fueron aquellos que asistieron voluntariamente a las sesiones virtuales de
capacitacion ofrecidas por el Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacién (CRAI),
en el marco de la asignatura Clinica Comunitaria. La seleccidn respondié a la disponibilidad de
los estudiantes al momento de la intervencidn, sin aplicar criterios aleatorios.

Se excluyeron del estudio estudiantes pertenecientes a otra sede (como la sede de Pedro Juan
Caballero), asi como aquellos matriculados en otras carreras, tales como Nutricién,
Odontologia, Ciencias Empresariales (Administracion, Marketing, Contabilidad y Auditoria) y
Artes (Comunicacion Audiovisual y Disefio Grafico). También fueron excluidos docentes vy
colaboradores administrativos, al no constituir parte del grupo objetivo del diagndstico.
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La recolecciéon de datos se realizé a través de un cuestionario estructurado en linea, elaborado
en Google Forms, y complementado con una actividad diagnéstica interactiva mediante la

herramienta Mentimeter.

El cuestionario estuvo compuesto por un total de 22 items, distribuidos en tres dimensiones
adaptado de Memorias CIIE (2017) e International Federation of Library Associations and
Institutions [IFLA] (1986): una primera dimensidn destinada a recabar datos sociodemograficos
como edad y sexo; una segunda para identificar el nivel de conocimiento sobre fuentes de
informacion académica (como Google Scholar, PubMed, Scielo, entre otras), y el uso de
estrategias de busqueda basicas y avanzadas; y una tercera concentrada en el uso ético de la
informacion, incluyendo aspectos como la aplicacién de normas de citacion y la utilizacién de
gestores de referencias bibliograficas.

Las preguntas empleadas fueron mayoritariamente de tipo cerrada y se formularon utilizando
una escala de tipo Likert de cinco puntos, con las opciones: Siempre, Casi siempre, A veces, Casi
nunca y Nunca.

Ahora bien, para el diagndstico, se empled una pregunta de seleccion multiple en la plataforma
Mentimeter, utilizada al inicio de cada sesién como diagndstico ludico sobre las fuentes de
informacion mas consultadas por los estudiantes. Las preguntas incluidas fueron: a. ¢ Cuales de
las siguientes fuentes de informacién académica utiliza habitualmente en sus busquedas? b.
¢Cuadl es la fuente de informacién académica que utiliza con mayor frecuencia al iniciar una
busqueda?.

Es preciso sefalar que para la validaciéon de las preguntas empleadas en el diagnédstico y el
formulario al final de la capacitacidn, se llevd a cabo una prueba piloto con 20 estudiantes y 2
docentes de la carrera de Medicina que acudieron de manera voluntaria a una capacitacion de
prueba impartida por profesionales de la informacidn, actividad propuesta desde el CRAI, cuya
finalidad fue verificar la claridad de las preguntas.

Respecto a la operacionalizacion de variables: a) datos sociodemograficos: edad y género, b)
nivel de conocimiento es el grado de familiaridad y frecuencia de uso de fuentes académicas
especializadas empleadas por los estudiantes, b) el uso ético de la informacién es el empleo de
normas bibliograficas.

En las capacitaciones virtuales, el bibliotecario aplicaba la dinamica diagndstica en Mentimeter
con los estudiantes, cuyos resultados se visualizaban en tiempo real, permitiendo al
bibliotecario adaptar el nivel de la capacitacidn a las necesidades identificadas. Una vez
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finalizada la capacitacién, se compartia el enlace al formulario de Google a través del chat de la

plataforma Zoom. El tiempo estimado para completar el cuestionario fue de aproximadamente

10 minutos.

Tabla 1. Procedimiento para el desarrollo de la formacién en alfabetizacién informacional

Rol Procedimiento
- Selecciona los temas que los estudiantes deberan investigar y exponer en
la asignatura Clinica Comunitaria, alineados con el programa de estudio,
Docente objetivos e indicadores de evaluacion.

Bibliotecario

Estudiante

Bibliotecario

Estudiante

Bibliotecario

- Solicita apoyo al CRAIl para la capacitacién en competencias
informacionales.

- ldentifica y selecciona los recursos informacionales clave para la
capacitacidn, como Google Scholar, Scielo, PubMed, Redalyc y BVS.

- Disefla una dindmica interactiva mediante la herramienta Mentimeter para
evaluar el nivel inicial de conocimientos de los estudiantes.

- Recibe las indicaciones del docente sobre la metodologia de trabajo y los
temas seleccionados para la investigacion.

- Participa activamente en las actividades planificadas, incluyendo la
capacitacidn y las dindmicas propuestas por el bibliotecario.

-Conduce la capacitacién virtual mediante Zoom.

- Explica el propdsito de la actividad y las instrucciones para acceder a
Mentimeter, compartiendo el enlace y el cédigo de acceso.

- Supervisa la participacion de los estudiantes y analiza en tiempo real las
respuestas generadas.

- Accede a Mentimeter mediante el enlace y el cddigo proporcionado.

- Responde a preguntas como: "éCudl de estas fuentes consultas para la
busqueda de informacion?", seleccionando entre opciones como Google
Scholar, Scielo, Rincén del Vago, entre otras.

-Evalua los resultados obtenidos en Mentimeter y utiliza esta informacién
para ajustar las capacitaciones segun las necesidades detectadas.

Finalmente, los datos recolectados mediante el cuestionario estructurado en Google Forms

fueron exportados y procesados en Microsoft Excel, al igual que los datos exportados de

mentimenter.
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3. Resultados

Se realizaron en total 7 (siete) capacitaciones entre los afios 2022 y 2023. Han participado un
total de 225 estudiantes, de los cuales el 62% corresponden al género femenino mientras que
38% al género masculino, la edad media de los estudiantes fue de 20 afios.

La Figura 1 muestra las fuentes de informacién utilizadas con mayor frecuencia por los
estudiantes de las secciones A, By C de la carrera de Medicina durante el afio 2022.

En particular, el 29% de los estudiantes de la seccion A, el 33% de la seccion By el 13% de la
secciéon C indicaron utilizar Google Scholar como fuente principal de busqueda. El uso de
recursos académicos como Scielo, PubMed y la Biblioteca Virtual en Salud (BVS) es
significativamente menor, con un promedio general inferior al 20%.

Ademas, llama la atencidn el uso ocasional de sitios no especializados, como Rincén del Vago y
Monografias.com, por parte del 21% de los estudiantes de la seccion A, el 18% de la seccién B

y el 13% de la seccion C.

Los datos del grafico respaldan la importancia de implementar programas de alfabetizacién
informacional, como el programa ALFIN, para mejorar las habilidades de busqueda, seleccion y
analisis de informacién académica en estudiantes de Medicina.

Figura 1. Preferencias en el uso de fuentes de informacidon académica por estudiantes de

medicina, 2022

60%
50%

40% e

30% / ~ \.\

20%

10% \

0%
Wikipedia, Ricon del  Google Scholar Scielo, Pubmed, Pagina web y redes
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Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Con respecto a la Figura 2, esta representa las preferencias de los estudiantes de las secciones
A, B, Cy D de la carrera de Medicina en cuanto a las fuentes de informacion que utilizan para
sus busquedas académicas, esto durante el afo 2022. Los datos reflejan un cambio en el
comportamiento respecto al afo anterior (Figura 1), con un aumento en el uso de paginas web
y redes sociales como fuentes de informacidn académica.

En este periodo, el 59% de los estudiantes de la seccidén A, el 41% de la seccién B, el 23% de la
seccién D, y el 15% de la seccion C sefialaron utilizar paginas web y redes sociales como sus
principales recursos. Esta tendencia puede explicarse por la familiaridad de los estudiantes con
estas plataformas y la facilidad de acceso que ofrecen, aunque generalmente no son las mas
apropiadas para busquedas académicas de calidad, con excepcion las institucionales.

A pesar de que Google Scholar sigue siendo una fuente relevante, su uso disminuyd en
comparacién con el afio anterior, mientras que las bases de datos especializadas como PubMed,
Scielo y BVS contintan teniendo un uso limitado. Este comportamiento refuerza la importancia
de las intervenciones en alfabetizacién informacional, ya que los estudiantes necesitan
orientacion para identificar y utilizar fuentes confiables y adecuadas para la investigacion en

ciencias de la salud.

Todo esto subraya la necesidad de fortalecer las habilidades de busqueda avanzada y evaluaciéon
critica de fuentes en los estudiantes de medicina, quienes se encuentran en una etapa clave de

formacion profesional.

En resumen, el Figura 2 evidencia desafios en la formacidon en competencias informacionales,
destacando la relevancia de programas como ALFIN para orientar a los estudiantes hacia el uso
de fuentes confiables y especializadas en sus actividades académicas.

Figura 2. Fuentes de informacién mas consultadas por estudiantes de medicina, 2023
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La Tabla 2 resume las respuestas de los estudiantes del primer semestre de Medicina

respecto al uso de herramientas tecnolégicas, recursos informacionales y estrategias de

busqueda durante las capacitaciones del programa ALFIN. Los datos destacan tendencias

significativas en sus practicas de busqueda y seleccién de informacién, asi como en el uso

ético de los recursos académicos.

Tabla 2. Frecuencia de respuestas realizadas a estudiantes de la carrera de Medicina del 1°

semestre de la Universidad del Pacifico.

Preguntas S N

cs

CN

El profesional bibliotecario éitiene dominio
para el uso de las herramientas tecnoldgicas 93% 6%
como Zoom y la herramienta mentimeter?

El profesional bibliotecario étiene dominio
sobre las estrategias de busqueda y recursos 90% 9%
de informacion disponibles en la web?

éCon qué frecuencia asistes al CRAl para
buscar informacion en libros, revistas, 24% 12%
periddicos, etc.?

¢Con qué frecuencia utilizas las bases de datos
. . 50% 1%
gue se encuentran disponibles en la web?

éCon qué frecuencia utiliza la base de datos
Hinari que ofrece la universidad a través del 24% 15%
CRAI?
éCon qué frecuencia hace uso de las siguientes
fuentes denominados Sitios web no
- e L 18% 11%
especializados: Wikipedia, Rincén del vago,
Monografias.com, otros??
¢Con qué frecuencia hace uso de las paginas
26% 2%
web y blogs?
¢Con qué frecuencia hace uso de las revistas
. 20% 6%
online?
é¢Con qué frecuencia hace uso de los libros
. 39% 1%
digitales?
¢Con qué frecuencia realizas estrategias de
busquedas de informacién con descriptores 32% 1%

(busqueda basica)?

0%

0%

24%

30%

20%

19%

26%

26%

34%

41%

0%

1%

10%

4%

15%

25%

20%

13%

2%

4%

1%

%

30%

15%

26%

27%

26%

35%

24%

22%
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éCon qué frecuencia realizas estrategias de
busqueda con operadores booleanos
(busqueda avanzada)?

Para la seleccion de la informacion érevisas
que la informacién provenga de fuentes de
calidad?

Para la seleccion de la informacion, ébuscas
bibliografia actualizada?

Para la seleccién de la informacion, éhaces
sintesis o resumen de la informacidn
recabada?

Para la seleccién de la informacion, éconsultas
mas de 10 bibliografias para un trabajo
académico?

Para la seleccion de la informacién, érealizas
comparaciones entre autores para tomar una
postura?

é¢Comprendes lo que implica el uso ético de la
informacién?

éConoces herramientas de analisis de similitud
de texto y/o plagio (de suscripcion y gratuito)?

¢Utilizas las normas de estilo para citar
correctamente?

¢Haces uso de gestores de referencias
bibliograficas?

¢Realizas una revision final de texto para
localizar posibles niveles de plagio?

26%

65%

61%

62%

35%

40%

61%

43%

48%

43%

46%

4%

0%

0%

0%

3%

2%

1%

9%

1%

1%

4%

35%

27%

29%

24%

31%

32%

31%

27%

34%

31%

32%

7%

2%

1%

1%

9%

6%

1%

8%

4%

3%

6%

28%

6%

9%

13%

22%

20%

6%

13%

13%

22%

12%

Fuente: Adaptado de Memorias CIIE (2017) e IFLA (1986)

Referencia: Siempre (S), Nunca (N), Casi siempre (CS), Casi nunca (CN), A veces (A).

Con respecto al uso de herramientas tecnoldgicas y dominio del bibliotecario, se observa que
un 93% de los estudiantes considera que el bibliotecario tiene dominio en el uso de
herramientas como Zoom y Mentimeter. Esto refleja la capacidad técnica del equipo para
llevar a cabo las capacitaciones de manera efectiva. Asimismo, el 90% percibe que el
bibliotecario domina las estrategias de busqueda y los recursos disponibles en la web, lo que
refuerza la confianza en el programa de alfabetizacién informacional implementado con los

estudiantes.
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Ahora bien, con respecto a la frecuencia en el uso de recursos académicos:

e Libros digitales: Un 39% de los estudiantes afirma que consulta siempre este tipo de

recurso, mientras que el 35% utiliza con frecuencia revistas en linea.

Bases de datos especializadas: El uso de Hinari y otras bases de datos suscritas por la
universidad es menor; solo el 26% menciona utilizarlas a veces, lo que sugiere una
necesidad de promover su acceso y utilidad.

Sitios no especializados: Recursos como Wikipedia, Rincon del Vago vy
Monografias.com todavia son utilizados ocasionalmente, con un 18% de uso
frecuente, lo que representa un desafio para garantizar la calidad de las fuentes
consultadas.

En cuanto a las estrategias de busqueda y seleccidon de informacion, se mencionan lo

siguientes datos:

Busqueda basica: Un 41% de los estudiantes reporta realizar estrategias de busqueda
con descriptores, mientras que el 35% utiliza operadores booleanos en busquedas
avanzadas.

Calidad y actualizacion de fuentes: El 65% de los estudiantes siempre revisa que la
informacion provenga de fuentes de calidad, y el 61% busca bibliografia actualizada.
Sin embargo, el porcentaje disminuye significativamente cuando se trata de comparar
bibliografias entre autores (40%) o consultar mas de 10 fuentes para un trabajo
académico (35%).

Atendiendo el uso ético de la informacién, un 61% de los estudiantes afirma comprender el

concepto de uso ético de la informacidn. Sin embargo, solo el 43% utiliza herramientas de

deteccidn de plagio y un porcentaje similar recurre a gestores de referencias bibliograficas.

Ahora bien, referente a las normas de citacidn, un 48% de los estudiantes indica que siempre

aplica normas de estilo para citar correctamente, lo que es un buen indicador, aunque queda

espacio para mejorar en este aspecto, lo que implica que se debera incluir capacitaciones de

Normas Vancouver.

4, Discusion

Se evidencia una marcada preferencia por Google Scholar como fuente de consulta inicial entre
los estudiantes de la carrera de medicina en el marco de la asignatura de Clinica Comunitaria de
la Universidad del Pacifico. Esta tendencia podria explicarse por la facilidad de acceso, la interfaz
amigable y la amplitud de contenidos que ofrece esta plataforma en comparacién con bases de
datos especializadas como Scielo o PubMed. Por su parte, Martin-Martin et al. (2021) destacan
gue Google Scholar proporciona una cobertura mds amplia en documentos bibliograficos que
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otras bases de datos como Scopus o Web of Science, lo que podria reforzar su eleccidén por parte
de los estudiantes.

No obstante, este comportamiento sugiere una brecha en la alfabetizacién informacional,
especialmente en el conocimiento y uso de recursos académicos mas confiables y pertinentes
para el drea de la salud. Solorzano-Salvatierra y Saltos-Catagua, (2021) afirman que los
estudiantes deben reconocer informacién confiable, los problemas asociados a la infodemia son
muy comunes en la actualidad y circulan libremente en la red; cuando de la salud se trata hay
gue estar muy seguros de utilizar fuentes fidedignas y obtener esta competencia es crucial, mas
alla de la educacién, para satisfacer las expectativas en la praxis profesional. (p. 888).

Otro punto representativo es el uso ocasional de sitios no especializados, como Rincén del Vago
o Monografias.com u otras paginas similares, lo que indica la necesidad de fortalecer el
pensamiento critico y la capacidad de evaluacién de la calidad de las fuentes de los estudiantes.

Las bibliotecas juegan un papel importante, promoviendo competencias informacionales
debido a la creciente demanda de informacidn, por lo que el espacio logra un rol protagénico al
convertirse en CRAI (Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacidn), una de las tantas
esferas de esta drea es la innovacion en los recursos y servicios, asi como el compromiso con la
investigacion; por ende la gamificacidon, implementado por los bibliotecarios ha demostrado ser
una estrategia eficaz para el diagndstico inicial del nivel de conocimiento sobre fuentes de
informacion académica. El uso de mentimeter permitié captar la atencion de los estudiantes y
facilitar la identificacion de areas de mejora en tiempo real. Kim & Neiva (2015) sostiene que los
estudiantes de medicina, pese a su alto nivel de exigencia académica y poco tiempo disponible,
responden positivamente a enfoques ludicos que promuevan la participacion. A esto se suma el
caracter no invasivo de la gamificacidon, que permite abordar contenidos sensibles de manera
mas accesible (Gini et al., 2025).

Las competencias informacionales son necesarias en la educacidn superior, por tener una gran
influencia en las actividades del proceso académico, estos procesos permiten promoverla
ensefanza-aprendizaje, capacidad de analisis critico, linglistico, cognitivo y de evaluacion de la
informacion. (Plua et al., 2021, p. 8).

Ademas, seria beneficioso complementar estas actividades con programas de formacién
continua para docentes, a fin de fortalecer su papel como agentes de cambio en la alfabetizacién
informacional, que si bien hace que este modelo educativo lleve a los equipos docentes a
modificar sus practicas tradicionales y a adoptar nuevas estrategias en la evaluacién de logros
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de resultados de competencias disciplinares y transversales de sus estudiantes (Mufioz Cortes,
2021, p. 11) mediante el apoyo de los profesionales de la informacidn.

5. Conclusion

El programa de alfabetizacion informacional (ALFIN), implementado por el Centro de Recursos
para el Aprendizaje y la Investigacion (CRAI) de la Universidad del Pacifico, ha demostrado ser
una herramienta valiosa para mejorar las competencias informacionales de los estudiantes de
la carrera de Medicina sede Asuncion. A través de la gamificacién, se identificaron brechas
significativas en el uso de fuentes confiables, destacando la preferencia por Google Scholar y el
uso limitado de bases de datos especializadas como PubMed y Scielo. Por tanto, la
implementacion del programa ALFIN y la incorporacion de la gamificacidn como herramienta
diagndstica contribuyeron a visibilizar estas brechas, permitiendo una intervencion mas
pertinente y adaptada a las necesidades reales de los estudiantes al momento de realizar las
capacitaciones.

Estos hallazgos tienen importantes alcances pedagdgicas como la escasa familiaridad con
fuentes académicas especializadas y las debilidades detectadas en estrategias de busqueda
avanzada y uso ético de la informacion, sefialan la necesidad de reforzar la alfabetizacidon
informacional desde las primeras etapas de la carrera.

Asimismo, se destaca la efectividad de metodologias lidicas como Mentimeter para captar la
atencién, promover la participaciéon activa y diagnosticar el nivel de competencias
informacionales.

Entre las limitaciones del estudio, se reconoce el uso de un muestreo no probabilistico por
conveniencia, lo que limita la generalizacién de los resultados. Ademas, el andlisis se centré
exclusivamente en una sede universitaria y en una sola carrera, lo cual sugiere la necesidad de
ampliar el alcance en futuras investigaciones, extender el programa ALFIN a otros semestres de
la carrera, y con asignaturas transversales como metodologia de la investigacion y técnicas de
estudio y realizar actividades especificas sobre normas de citacidn y uso de gestores
bibliograficos, como parte del fortalecimiento del uso ético de la informacién, fortalecera el

programa.

Finalmente, el estudio confirma la importancia de integrar programas estructurados de
alfabetizaciéon informacional en contextos universitarios, no solo para fortalecer las
competencias disciplinares, sino también para contribuir a la formacidn integral de estudiantes
criticos, éticos y capaces de enfrentar los desafios de la era digital.
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