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RESUMEN 

Este estudio se centró en la aplicación de la gamificación como metodología innovadora en 

la enseñanza de la asignatura de salud y nutrición en la Universidad Nacional de 

Chimborazo, Ecuador. La investigación se enfocó en explorar cómo la integración de 

elementos de juego puede mejorar la motivación, comprensión y retención de conceptos 

teóricos en los estudiantes de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. La investigación adoptó un enfoque cuantitativo, no experimental, con 

el uso de encuestas a 16 estudiantes del octavo semestre para evaluar la efectividad de la 

gamificación en su aprendizaje. Los resultados demostraron que la aplicación de recursos 

digitales lúdicos favoreció un aprendizaje más dinámico y personalizado, promoviendo la 

participación activa de los estudiantes. Además, se observó una mejora en la motivación y 

en la comprensión de los temas relacionados con la salud y nutrición. Las conclusiones 

resaltaron la importancia de la gamificación para fomentar el aprendizaje activo y la 

adquisición de conocimientos en disciplinas como salud y nutrición, recomendando su 

implementación como parte integral de las metodologías docentes. 

 

Palabras claves: Gamificación, Aprendizaje, Salud y Nutrición, Educación Superior, 

Metodología educativa. 
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CAPÍTULO I. 

1. INTRODUCCIÓN.  

La educación de tercer nivel en la actualidad ha presentado un gran cambio en relación 

con otras épocas, debido a que el alumno es quien se encarga de evaluar el accionar 

pedagógico del docente. El reto que presenta el profesorado universitario es evitar la 

deserción o el bajo rendimiento académico de los aprendices. (Carbajal et al., 2022) 

mencionan que “La educación universitaria se ha innovado por lo cual exige a sus docentes 

innovar sus estrategias metodológicas de manera constante con la integración de recursos 

didácticos inmersos en las TAC” (p.485-486). En este sentido, a nivel mundial la 

gamificación se ha presentado como una herramienta que motiva el aprendizaje por medio 

del juego, incentivando al estudiante a formarse de manera voluntaria. En países como 

Croacia, China, Estados Unidos y Colombia esta técnica ha presentado gran repercusión en 

el ámbito académico debido a su innovación en la manera de aprender y comprender nuevos 

conceptos.  

En Latinoamérica, el proceso de aprendizaje es un tópico complejo de abordar, debido 

a la presencia de complicaciones en producir generalidades respecto a la educación en todo 

el territorio sudamericano, esto en consecuencia a la gran diversidad de culturas que rodean 

a la región lo que complica que el conocimiento llegue de manera equitativa para todos. En 

la actualidad y lamentablemente sí existe un grado de desigualdad en la formación académica 

de un país en relación con otro. Un punto que se debe resaltar y donde debemos ser 

conscientes es que existe una gran distancia entre las condiciones educativas de nuestros 

países y las del primer mundo. La gamificación está presentándose con gran peso en los 

diversos países de la zona debido a la innovación y motivación que genera en los estudiantes 

al momento de aprender. Puesto que se ha aplicado tanto en modalidades presenciales como 

virtuales donde se han hecho uso de plataformas digitales, aplicaciones móviles, materiales 

de desafío entre otros, esta técnica se adapta a todos los niveles de formación académica. 

(Jalca & Hermann, 2023, pág. 241)  

En Ecuador, la formación académica formal se encuentra estructurada de acuerdo a las 

directrices de un sistema educativo dividido en dos partes, siendo el primero el sistema 

nacional de educación, enfocado en la formación académica de los ecuatorianos desde el 

nivel básico hasta el bachillerato. El segundo es el sistema de educación superior, centrado 

en la preparación de profesionales calificados. Según Preciado (2021) “La estructura del 

sistema ecuatoriano de calidad, el ajuste curricular, los estándares de calidad educativa, no 

han evidenciado potencializar una verdadera conexión de las mallas curriculares, con los 

aprendizajes y saberes” (p.1022). En el territorio ecuatoriano el aprendizaje de salud y 

nutrición es escaso, debido a ser temas teóricos que no suelen ser bien recibidos por los 

aprendices de tercer nivel, es por ello que la gamificación se implementa como una excelente 

estrategia. Sin embargo, a pesar de que la gamificación y las TAC en el ámbito de la 

educación tiene grandes beneficios su implementación en el país aún enfrenta barreras.  

En la Universidad Nacional de Chimborazo, específicamente en la Facultad de 

Ciencias de la Educación Humanas y Tecnologías se enfoca en la formación de profesionales 

capaces de construir una mejor sociedad. En la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 
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Experimentales Química y Biología, se ha considerado de suma importancia que los 

estudiantes de octavo semestre conozcan acerca de salud y nutrición aplicando la 

gamificación, debido a que la comprensión profunda de estos temas no solo necesita de la 

asimilación de conceptos teóricos, sino también de una conciencia activa y crítica sobre la 

importancia de la salud nutricional en la vida cotidiana, para de esta forma generar saberes 

útiles para su labor como futuros docentes. 

1.1 Antecedentes 

Después de haber realizado una indagación documental en diferentes repositorios 

bibliográficos verídicos de información inmersos en diferentes instituciones académicas. Se 

identificó que proyectos de investigación semejantes al que se pretende realizar no existen, 

sin embargo, se hallaron documentos bibliográficos alusivos a la temática abordada. Por tal 

razón, con base en la investigación en los buscadores virtuales, se obtuvieron los siguientes 

trabajos académicos:  

En el transcurso del año 2021, Pegalajar, realizó un artículo académico denominado 

Implicaciones de la gamificación en Educación Superior: una revisión sistemática 

sobre la percepción del estudiante, incorporada en la Revista de Investigación Educativa 

de la Asociación Interuniversitaria de investigación pedagógica (AIDIPE). El estudio señala 

aspectos relevantes como: 

“La denominada gamificación es comprendida como una metodología innovadora, 

misma que aplica diferentes estrategias enfocadas principalmente a los elementos de juegos 

que fomente el proceso de enseñanza y aprendizaje. La investigación analizada realizó una 

comprobación de índole sistemática que ha permitido conocer los hallazgos más relevantes 

en documentos científicos relacionados con la percepción de los estudiantes de tercer nivel 

y el impacto de la gamificación en el aprendizaje de diferentes áreas del conocimiento. Para 

llegar al estudio se aplicó una triangulación de documentos expuestos en fuentes de 

información de Web of Science y Scopus en el transcurso de los años 2012-2019. Posterior 

al aplicar varios criterios de selección y calidad, se llegó a conocer 20 estudios en total. En 

general, los resultados del artículo científico demostraron que existe un incremento de la 

comunidad científica implementar actividades referidas a la gamificación en educación 

superior. A más de ello, la aceptación favorable del estudiante de las experiencias didácticas 

innovadoras que se consiguió con esta metodología, debido a que la misma se destaca por 

aumentar la motivación, interés y participación del aprendiz en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. Favorablemente, se evidenció una mejora en el rendimiento académico y el 

desarrollo de habilidades en el desarrollo del futuro profesional de cualquier área del 

conocimiento” (Pegalajar, 2021, pág. 169). 

Bryan Herrera en el año 2024 para obtener el título de Licenciatura en Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología. Presenta la investigación titulada: Recursos 

didácticos a través de Tommy digital para la enseñanza y aprendizaje de Salud y 

Nutrición con estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología. El mismo resultado de la investigación 

demuestra:  

“La escasez de recursos didácticos en la educación representa un desafío que puede 

impactar negativamente tanto la calidad de la enseñanza como el interés de los estudiantes 
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en aprender. Por esta razón, el objetivo de esta investigación fue desarrollar recursos 

didácticos mediante la plataforma Tomy digital para la enseñanza y el aprendizaje de Salud 

y Nutrición. Se empleó una metodología de enfoque cualitativo con un diseño no 

experimental; el tipo de investigación fue descriptiva, bibliográfica y de campo. Se utilizaron 

métodos de análisis y síntesis, inductivo-deductivo, y para la recolección de datos se trabajó 

con una muestra de 30 estudiantes del octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología, a quienes se les aplicó una encuesta con un 

cuestionario de 10 preguntas evaluadas en la escala de Likert. El 95% de los encuestados 

confirmaron que los recursos didácticos mejoran el proceso de enseñanza y aprendizaje, 

concluyéndose que estos recursos, tales como artículos, podcasts y simuladores, ofrecen una 

amplia variedad de beneficios que facilitan el aprendizaje, ayudando a los estudiantes a 

profundizar su comprensión y a los docentes a enriquecer sus prácticas pedagógicas. Por lo 

tanto, se recomendó el uso frecuente de los recursos didácticos presentados para fortalecer 

el proceso educativo en la asignatura” (Herrera, 2024, pág. 12). 

En el año 2023, la M.Sc. Paula Giraldo, Dr.C. Isabel Carmona, M.Sc. Lizeth Jiménez y 

Teresita Alzate, redactaron el artículo Implementación de una Intervención Educativa 

en Alimentación y Nutrición mediante Gamificación en el Entorno Escolar para la 

Prevención de la Obesidad. Estudio Piloto, implementado en Tecnología Educativa, 

Socializando tus Experiencias, Universidad de Holguín (UHo) expresan que: 

“El estudio analizado demostró que la educación en alimentación y nutrición se presenta 

como un desafío en entornos académicos, fundamentalmente como consecuencia de la 

creciente tendencia de exceso de peso entre los estudiantes. Las TIC y la gamificación 

complementándose de manera adecuada demostraron en el estudio ser herramientas 

efectivas para fomentar la participación y el aprendizaje colaborativo, y pueden integrarse 

en estrategias innovadoras para la promoción de la salud y la prevención de enfermedades. 

El objetivo de esta investigación fue diseñar, implementar y evaluar una intervención 

educativa en alimentación y nutrición mediante la gamificación, utilizando el juego 

"Gusanitos y escaleras saludables", para prevenir la obesidad infantil. La investigación 

presentó una metodología con enfoque cualitativo y paradigma hermenéutico, seleccionando 

de manera conveniente una población y una institución pública de educación básica en la 

ciudad de Medellín. Los resultados que se deducen del artículo expresan que todas las 

sesiones educativas que utilizaron la gamificación lograron un cumplimiento superior al 

80%. La conclusión de la evaluación del proceso demostró que las actividades educativas 

basadas en gamificación pueden potenciar la construcción de conocimientos entre los 

estudiantes adolescentes para la prevención del exceso de peso” (Giraldo et al, 2023, pág. 

33). 

En el año 2021, Berenice Del Carmen Heredia-Sánchez, Damaris Pérez-Cruz, Jose 

Felipe Cocón-Juárez y Patricia Zavaleta-Carrillo, realizaron un artículo académico 

denominado La Gamificación como Herramienta Tecnológica para el Aprendizaje en 

la Educación Superior, incorporada en la Revista Internacional Tecnológica-Educativa 

Docente 2.0. El estudio señala aspectos relevantes como: 

La investigación analizada presentó la gamificación desde una perspectiva de tecnología 

innovadora que los docentes de todas las áreas del conocimiento pueden aplicar en la 

formación académica superior para aumentar el interés de los estudiantes, así como mejorar 
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su rendimiento académico. Los gigantescos avances de la tecnología del juego y el 

entrenamiento han alcanzado el ámbito educativo, lo que obliga a los profesores a indagar y 

familiarizarse con estrategias y herramientas que hagan el proceso de aprendizaje más 

atractivo para los estudiantes. La investigación abordo diversas herramientas de 

gamificación con impacto en el aula, evaluándolas como estrategias eficaces para el 

aprendizaje de las asignaturas. El estudio tuvo un enfoque cualitativo mismo que permitió 

realizar una investigación documental y bibliográfica, facilitando la revisión y comparación 

de tres herramientas para determinar cuál ofrece mayores beneficios tanto a docentes como 

a estudiantes. La conclusión que se deduce se refiere a que la herramienta Quizizz es la más 

completa. El uso de esta herramienta, combinado con la creatividad del docente en el diseño 

de actividades significativas a modo de juego, mejora el desempeño y los resultados de los 

estudiantes en las asignaturas. No obstante, se debe considerar que la eficacia de los 

resultados obtenidos no depende únicamente de las herramientas, ya que existen otros 

factores que pueden influir en estos resultados. (Heredia-Sánchez et al, 2023, pág. 49) 

1.2 Planteamiento del Problema 

En un mundo que va deprisa respecto a las actividades humanas, como el trabajo y 

estudios, se han presentado varias enfermedades que afectan de manera directa al organismo. 

Varias personas no toman la importancia necesaria en la alimentación que llevan a cabo en 

su día a día. En este contexto los problemas nutricionales y desórdenes alimenticios surgen 

principalmente por factores sociales.    

Lamentablemente en Ecuador, de acuerdo a (Guanga et al., 2022) mencionan que “uno 

de cada cuatro niños menores de 5 años presenta desnutrición crónica, especialmente de la 

zona rural con condiciones familiares de vulnerabilidad” (pág. 25). Dentro del territorio 

ecuatoriano, la presencia de mala nutrición en niños, jóvenes y adultos es palpable, debido a 

la poca información que se recibe referido a estos temas en los centros de educación.  

El principal problema que se presenta en el país y de hecho en toda América Latina es 

la escaza educación relacionada con los temas de salud y nutrición, debido a que no existe 

información integral y efectiva impartida en instituciones educativas que puedan contribuir 

a que los estudiantes conozcan de primera mano a que hace referencia un trastorno 

alimenticio y su incidencia en la calidad de vida. La poca relevancia que las instituciones de 

formación académica de todos los niveles, le dan a este tema es carente, por lo cual se 

presentan desafíos significativos al no promover una conciencia de mejora del cuidado 

personal, es decir, que el creciente número de casos de personas con algún problema con su 

alimentación es evidente por su aspecto físico y mental, especialmente en grupos vulnerables 

como adolescentes, jóvenes y personas con bajos recursos económicos (López et al, 2022. 

Pág. 2). 

Los estudiantes de educación superior no son la excepción, y también presentan en un 

alto porcentaje alguna enfermedad ligada a una mala nutrición. Varios estudios en años 

recientes explican que jóvenes experimentan varias inseguridades respecto a su físico, el 

estrés relacionado con el rendimiento académico, la situación económica, ser foráneos, el 

consumo excesivo de bebidas alcohólicas y el descuido personal han generado un 

incremento en desórdenes alimenticios como anorexia, bulimia, trastorno por atracón, entre 

otros.  
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La poca importancia que las instituciones tienen referido a la salud alimenticia es 

evidente, por lo cual generar conciencia, apoyo y recursos especializados que expliquen de 

manera atractiva como se produce, desarrolla y controla un trastorno nutricional es 

indispensable. En este contexto, la elaboración y aplicación de un manual educativo que 

resuma y dé a conocer cómo se pueden prevenir estas afecciones del cuerpo es fundamental.  

En el ámbito universitario la mejor manera para que el estudiante conozca de este 

tópico es generando interés y motivación de los temas relacionados al mismo, por ello, con 

la aplicación de la gamificación se pueden generar actividades educativas que llamen la 

atención del alumno y genere la curiosidad de conocer en profundidad la salud y nutrición. 

Por lo cual la implementación de este recurso “Manual Educativo” con base a la 

gamificación debería ser implementado en la cátedra de Salud y Nutrición impartida en 

octavo semestre por la Carrera en Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y 

Biología, para generar conciencia en el cuidado personal de cada estudiante y con ello formar 

profesionales del área de la Educación que promuevan la prevención de enfermedades. 

1.3  Formulación del problema  

¿De qué forma la gamificación como metodología contribuirá en el proceso de aprendizaje 

de salud y nutrición con estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología? 

Por consiguiente y en concordancia a lo manifestado en el desarrollo del proyecto de 

investigación, se han determinado las siguientes preguntas directrices: 

• ¿Qué fundamentos teóricos se pueden abordar para determinar la importancia de la 

gamificación en el proceso de aprendizaje de Salud y Nutrición? 

• ¿De qué manera la elaboración de actividades interactivas (juegos) a través de 

herramientas digitales, basadas en la metodología analizada para el aprendizaje y 

comprensión de salud y nutrición? 

• ¿Cómo la socialización del manual educativo NDH elaborado con la gamificación, 

mediante una conferencia a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología para favorecer el 

proceso de Aprendizaje de salud y nutrición? 

 

1.4 Justificación 

Esta investigación tiene un efecto positivo, ya que su desarrollo adecuado contribuirá a 

difundir y consolidar el conocimiento sobre salud y nutrición. Es fundamental para la 

formación académica de los futuros pedagogos implementar de manera adecuada un manual 

educativo que contenga información exacta y relevante sobre los desórdenes alimenticios. 

En este sentido, la investigación en curso surge por la necesidad de crear e incorporar de 

manera dinámica un recurso que permita conocer y sobre todo prever los trastornos 

alimenticios que se llegan a producir en estudiantes de todos los niveles de escolaridad. A 

más de ello al contar con una metodología atractiva como la gamificación, la cual, al ser 

poco usada en la explicación de estos temas complejos, se considera que el aprendizaje se 

desarrollara de manera más perdurable, puesto que, se aplicaran actividades lúdicas digitales 

que despierten la motivación del alumno por conocer este tema.  
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El manual educativo elaborado con base en la ludificación denominado “NDH” se 

construirá con el objetivo de beneficiar a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera 

de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. La información que 

envuelva este recurso será analizada, redactada y aplicada de manera cuidadosa, 

promoviendo un incremento de conocimiento verídico y precisos.  

El manual educativo tendrá un impacto favorable en los futuros docentes de las ciencias 

experimentales, debido a que se generará un recurso digital con contenidos confiables, que 

se imparten de manera dinámica al encontrarse con actividades interactivas que fomenten la 

curiosidad de conocer en profundidad como inicia, desarrolla y finaliza la salud y nutrición 

en el organismo. Su aplicación tiene como finalidad promover, simplificar e innovar el 

proceso de aprendizaje en el campo de la Salud y Nutrición. 

El análisis propuesto es factible dentro de los parámetros establecidos, ya que se 

desarrollará en un entorno real y conocido. Además, se cuenta con saberes teóricos, y 

conocimientos prácticos referidos al uso de la tecnología que faciliten la creación e 

implementación del manual educativo NDH sugerido. 

El análisis es viable debido a que se tiene a disposición el orden que se pretende analizar. 

tomando en consideración una variedad de elementos que pueden incidir favorable o 

negativamente en el proyecto de investigación. Con todo esto en mente, se espera lograr de 

manera eficaz los objetivos instaurados, lo que promoverá un proceso de aprendizaje 

significativo, adaptable y efectivo para los estudiantes. 

1.5 Objetivos 

1.5.1 General 

• Proponer la gamificación como metodología en el proceso de aprendizaje de las salud y 

nutrición con estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología. 

1.5.2 Específicos 

• Indagar los fundamentos teóricos que dan valor a la gamificación en el proceso 

de aprendizaje de Salud y Nutrición. 

• Elaborar un manual educativo a través de herramientas digitales basadas en la 

metodología analizada, para el aprendizaje y comprensión de la salud y 

nutrición. 

• Socializar las actividades del manual educativo “NDH” elaborado con la 

gamificación, mediante una conferencia a los estudiantes de octavo semestre de 

la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología que 

propenda favorecer el proceso de Aprendizaje de salud y nutrición.  
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CAPÍTULO II. 

2. MARCO TEÓRICO.  

2.1 ¿Qué es una metodología Educativa? 

El término metodología se refiere, principalmente, aquel conjunto de diversos procesos 

aplicado para conseguir una meta establecida. Usualmente, se las aplican en investigaciones 

científicas o actividades que requieren de diferentes enfoques de conocimiento. La 

metodología también es clasificada como una disciplina que estudia de manera coherente las 

técnicas o métodos que usan en proyectos investigativos. (Delgado et al., 2023, pág. 97) 

Sin embargo, en el ámbito académico la metodología educativa se refiere al conjunto de 

estrategias pedagógicas, procesos y acciones ordenadas y secuenciales que han sido 

previamente analizadas y planificadas por parte del docente. En otras palabras, es el método 

de enseñanza. Su principal finalidad es mejorar el proceso de aprendizaje para el estudiante 

y este consiga alcanzar sus logros académicos.  

En otras palabras, la metodología educativa es el diseño de la clase, basado en estrategias 

que motiven y faciliten el aprendizaje. Se pueden implementar diferentes técnicas, 

herramientas y recursos, para que el alumno desarrolle competencias y habilidades en cada 

una de las áreas del conocimiento.  

En la actualidad con los avances tecnológicos y la globalización, se han evidenciado varias 

metodologías que son aplicadas para que el estudiante posee una mejor recepción de la 

información. Sin embargo, dependerá del docente conocer, estudiar y aplicar la metodología 

más adecuada, dependiendo de su contexto. Existe una clasificación bien marcada, las 

metodologías tradicionales enfocadas en el docente es el eje del proceso educativo, es decir, 

el docente dicta su clase y el alumno es solo un receptor. Por otro lado, las metodologías 

innovadoras, el estudiante es el eje del proceso educativo.  (Bullón-Solís, 2020, pág. 227). 

 

Figura  1 clasificación de metodologías 

 

Nota. Adaptado de (Narváez et al., 2020) 

Elaborado por: Manobanda, 2024 

Metodologías tradicionales

•Clases magistrales

•Prácticas de laboratorio

•Tutorías

•Resolución de ejercicios

•Aprendizaje por repetición

•Trabajo individual

Metodologías Innovadoras

•Aprendizaje basado en proyectos

•Robótica educativa

•Aprendizaje cooperativo y 
colaborativo

•Flipped classroom o aula 
invertida

•Trabajo por ámbitos

•Gamificación
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Actualmente, y agracias a diversos estudios realizados, se asume que no existe una 

metodología mejor que otra, pero sí más eficiente dependiendo el contexto de la institución 

educativa y del estudiante. Dependiendo de cada docente se puede aplicar de manera 

independiente o a su vez se puede combinar dos o más metodologías hasta conseguir la 

técnica que mejores resultados genere en el aprendizaje del alumno.   

Para seleccionar una metodología el docente siempre debe considerar qué objetivos se 

buscan alcanzar. Así mismo, considerar las herramientas y recursos que se disponen para el 

desarrollo de la clase. Hoy en día el estudiante es el centro del aprendizaje, por lo cual 

también es necesario tener en consideración al grupo y ver si presentan características 

semejantes o no. Por último, el punto más relevante al momento de aplicar una metodología 

es la manera en la cual se evaluará. 

2.1.1 Tipos de Metodologías Educativas  

Como se mencionó en el apartado anterior las metodologías educativas son el método de 

enseñanza. Usualmente, son empleadas por el docente en el desarrollo de la clase. Su 

finalidad es mejorar el proceso de aprendizaje del estudiante, motivándolo a conocer más 

acerca de la asignatura que se imparta. En el contexto educativo se conoce que no 

necesariamente se debe aplicar una sola metodología, sino que se pueden implementar dos 

o más, siempre y cuando se acople de forma adecuada. (Cuenca et al., 2021) 

Las metodologías tradicionales, no siempre han sido malas, de hecho, han presentado buenos 

resultados. Sin embargo, así como el mundo evoluciona la educación de igual forma. Las 

metodologías innovadoras se centran en generar en el estudiante el desarrollo de habilidades 

y conocimientos que les permitan desenvolverse en un mundo real. A continuación, en la 

siguiente figura se dan a conocer algunas de estas metodologías. 



21 

 

Figura  2 Tipos de metodologías innovadoras 

 

Nota. Adaptado de (UNIR, 2023) 

Elaborado por: Manobanda, 2024 

2.1.2 Gamificación  

El término gamificación se refiere a la aplicación de elementos, así como técnicas destinadas 

al diseño y elaboración de juegos en diferentes ámbitos (Navarro et al., 2021, pág. 508). Su 

finalidad es mejorar la colaboración, motivación y el compromiso de las personas de un lugar 

específico. Se aplica en diversos ámbitos como la educación, los negocios, la salud y el 

marketing. 

•Los alumnos estudian en casa los materiales educativos y, después, los trabajan en el aula apoyados por 
el docente.

Aula Invertida

•Se enfoca en agrupar a los alumnos.mejora la atención, incrementa la implicación y potencia la 
adquisición del conocimiento

Aprendizaje cooperativo

•Fomenta la adquisición de conocimientos y competencias mediante proyectos académicos vinculados a 
la vida real.

Aprendizaje basado en proyectos

•Su fin es identificar los problemas individuales de cada estudiante antes y así mejorar el aprendizaje. 

Design Thinking

•Enfocado en desarrollar habilidades y consolidar hábitos de trabajo.

Aprendizaje basado en competencias

•Ae centra en enseñar a trabajar y aprovechar la información recibida.

Aprendizaje basado en el pensamiento

•Aprender a través del juego.

Gamificación
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Figura  3 Elementos de la Gamificación 

 

Nota. Adaptado de (Fernández et al., 2020) 

Elaborado por: Manobanda, 2024 

En el ámbito educativo, la gamificación es considerada como una metodología innovadora 

que mejora el proceso de aprendizaje por medio de diversos juegos. Fomenta la interacción, 

motivación y retención del conocimiento. Uno de los puntos importantes, es que aprovecha 

la psicología del juego para crear experiencias, generando un entorno en el que los 

aprendices están más dispuestas a participar. 

La gamificación como metodología, según Pérez & Gértrudix (2021) manifiestan que “se 

enfoca en integrar de manera coherente elementos pedagógicos con juegos en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje”. Lo que se busca conseguir, es convertir actividades cotidianas y 

monótonas en experiencias dinámicas y motivadoras estimulando la participación activa y 

el compromiso. 

Una de las bases de la gamificación son las teorías de la motivación, manifestando que los 

juegos pueden incentivar tanto en la motivación interna (interés y disfrute) como la externa 

(recompensas y reconocimiento). Estas actividades lúdicas deben llevarse a cabo 

dependiendo de la realidad de cada docente y su contexto.  

Esta metodología al hacer el proceso de aprendizaje más interactivo y lúdico, se incrementa 

el interés y la retención de los estudiantes. Los juegos pueden convertir tareas difíciles en 

desafíos atractivos. Uno de los puntos fuertes de la gamificación es la constante 

retroalimentación que se lleva a cabo al momento de jugar. 

Elementos 
de la 

Gamificación

Puntos

Niveles

Logros

Tabla de 
clasificación

Desafíos

Misiones

Retroalimentación

Colaboración
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Figura  4 Consejos para aplicar la Gamificación 

 

Nota. Adaptado de (Ordoñez et al., 2021) 

Elaborado por: Manobanda, 2024 

2.2 Aprendizaje.  

Durante el desarrollo del ser humano, el aprendizaje ha presentado una constante evolución, 

lo cual ha sido evidenciado principalmente por las transformaciones sociales, culturales y 

tecnológicas de cada época, de las cuales se tiene registros. Antiguamente, este proceso se 

relacionaba directamente con la transmisión de información de manera hablada de una 

persona a otra, y así durante varias generaciones. Posteriormente, surge la escritura 

(símbolos o letras) en diferentes civilizaciones como la romana, egipcia y griega. En cada 

una de estas civilizaciones el aprendizaje empezó a formalizarse, permitiendo la 

preservación y difusión del conocimiento.  

En el transcurso de la edad media el aprendizaje se llevó a cabo bajo la tutela de institutos 

religiosos, más adelante se construyó la primera universidad en Europa, siendo esto un hito 

en el aprendizaje a nivel global. Con la aparición del renacimiento toma mayor relevancia el 

aprendizaje empírico y el método científico. Con la Revolución Industrial y la expansión de 

la educación pública en el siglo XIX, el aprendizaje se democratizó, llegando a un mayor 

número de personas y adaptándose a las necesidades de una sociedad en rápida 

transformación. Finalmente, en el siglo XX y XXI, el aprendizaje ha sido revolucionado por 

la tecnología. (Matienzo, 2020, pág. 18) 

Después de varios años de hablar de aprendizaje su concepción se enmarca en ser aquella 

acción y efecto de aprender. Es decir, es un proceso cognitivo que permite la asimilación de 

información de diferentes áreas y contextos, para generar conocimiento y habilidades que 

permita al individuo desarrollarse en la sociedad y pueda subsistir.  

Según Armas & Bardales (2020) indican que “el aprendizaje es un proceso que permite 

obtener, retener y modificar el conocimiento como resultado de experiencias” (pág. 1822). 

Conocer más herramientas de gamificación

Generar un sistema de juego, niveles y recompensas

Usar varios juegos

Permitir que los estudiantes participen en el diseño del juego

Vale equivocarse y volverlo a intentar

Enfocarse en el progreso

Diseña retos

Implementar desafíos para resolver en equipo

Aplicar la retroalimentación

Se puede o no usar la tecnología
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Este proceso se lleva a cabo en cada ser humano desde que nace hasta que muere, el 

aprendizaje solo se detiene cuando, el individuo deja de respirar. Varios estudios han 

demostrado que varios animales aprenden de manera acelerada lo que les ha permitido 

adaptarse a los cambios que enfrenta el planeta hoy en día.  

La importancia de conocer a qué se refiere el aprendizaje, radica en que nos permite como 

individuos y sociedad adaptarnos y saber cómo actuar ante diferentes actividades y 

situaciones que se presentan. El aprendizaje permite que un individuo pase de un estado de 

desconocimiento al entendimiento y comprensión. El aprendizaje se aborda desde varias 

teorías que se enfocan en conocer el cómo se aprende, estas pueden ser: 

Figura  5 Teorías del Aprendizaje 

 

Nota. Adaptado de (Morinigo & Fenner, 2021) 

Elaborado por: Manobanda, 2024 

Al igual que todo proceso, existen diferentes etapas que se deben cumplir, y el aprendizaje 

no es la excepción. Maslow definió las etapas del aprendizaje de una manera acertada en 

comparación con otros autores. Siendo la primera la incompetencia inconsciente, la cual se 

da cuando el individuo no conoce cómo realizar diferentes actividades, es decir, no es 

consciente de cómo hacerla y no la lleva a cabo. La segunda es la incompetencia consciente, 

en ella la persona es consciente de que no sabe cómo realizar la acción solicitada, pero a un 

no es capacitado para realizarla. Por otro lado, la competencia consciente, permite al 

individuo realizar la tarea, pero no es capaz de realizarla de manera automática. Por último, 

la competencia inconsciente, la persona es capaz de realizar la actividad de manera 

automática, sin tener que sobre pensar. 

Según (López,2021) describen diversos tipos de aprendizaje que existen, los mismos que se 

pueden clasificar de distintas formas, dependiendo del autor. Los principales son: 
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e Conductismo Tipos de Condicionamiento:

Clásico (Pavlov): Estímulo 
con respuesta

Operante (Skinner): 
Asociación de conducta con 

consecuencia

Cognitivismo

Fundadores:Piaget y 
Vygotsky.

Principios:

Aprendizaje por etapas.

Influencia de la 
socialización.

Constructivismo

Fundador: Piaget.

Principio: Aprendizaje como 
construcción activa del 

conocimiento.

Enfoque:

Relación con el entorno.

Representación personal del 
mundo.
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2.2.1 Salud y Nutrición.  

En un mundo que se encuentra en constante movimiento, donde lo importante es el desarrollo 

de la economía. Existe un evidente descuido al cuidado de la salud de las personas en 

diferentes aspectos. El bienestar de una persona va ligado directamente con su alimentación, 

lo cual, al tener una dieta balanceada, el cuerpo se encontrará saludable. Sin embargo, al no 

conocer qué alimentos se deben ingerir, se conlleva un mal funcionamiento del cuerpo, 

generando malestar y enfermedades que imposibilitan llevar a cabo una vida digna. (Aguilar, 

2020, pág. 18) 

Es por ello, que la asignatura de Salud y Nutrición impartida por la Universidad Nacional de 

Chimborazo, en la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología 

ha considerado importante que los futuros docentes conozcan acerca de cómo se debe llevar 

a cabo una alimentación saludable, y con ello promulgar sus saberes con sus futuros 

estudiantes, generando así consciencia en la nutrición de la sociedad ecuatoriana.  

Esta asignatura enfatiza el análisis de los fundamentos nutritivos de los alimentos para el 

consumo del ser humano. Enfocándose en el bienestar físico y mental, y dando especial 

relevancia a la importancia de una alimentación equilibrada para una vida digna. Su temario 

abarca principalmente los nutrientes esenciales, dietas, prevención de enfermedades y habito 

saludables. 

En este contexto se evidencia que la salud y la nutrición presentan una relación intrínseca, 

mantener un peso adecuado a través de una dieta saludable y equilibrada es crucial para el 

correcto funcionamiento del cuerpo y la prevención de enfermedades crónicas (Pozo,2024, 

pág. 2). Es decir, que una correcta nutrición fortalecerá el sistema inmunológico, debido a 

que otorga vitaminas y minerales necesarios para el desarrollo correcto de las funciones del 

cuerpo. Además, favorece al bienestar mental, pues asegura que el cuerpo recibe todos los 

nutrientes esenciales. Algunos beneficios que se pueden conseguir son: 

 

Figura 6 Beneficios de una buena nutrición 

 

Nota. Adaptado de (Alzate, 2022) 

Elaborado por: Manobanda, 2024 

Mantener un Peso Adecuado:

•Dieta saludable y equilibrada.

Protección contra Enfermedades:

•Prevención de enfermedades crónicas.

Fortalecimiento del Sistema Inmunológico:

•Vitaminas y minerales esenciales.

Bienestar Mental:

•Influencia positiva de una buena dieta en la salud mental.
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Uno de los principales consejos a tener en consideración con el alumnado, es que deben poseer una 

dieta equilibrada, es decir, incluir todos los grupos de alimentos. La incorporación de productos 

integrales que aporten energía, fibra, minerales y antioxidantes. De igual manera, el consumo de 

proteínas es esencial para el mantenimiento muscular. A pesar de que actualmente los lácteos no son 

consumidos con frecuencia, son fundamentales al proporcionar calcio, potasio, fósforo y vitaminas 

A, D y B12. 

Una dieta no solo se enfoca en que se consume, sino también, en las cantidades, mismas que deben 

tener un equilibrio entre calorías y nutrientes. El consumo de alimentos frescos y tratar de evitar 

aquellos que son procesados. A pesar de las dificultades diarias y la tentación de consumir comida 

rápida, es esencial elegir alimentos que favorezcan una buena nutrición y salud. (Arrieta et al., 2021) 

El desarrollo de hábitos saludables en el aprendiz, fomenta la importancia de la actividad física y el 

autocuidado, así como la incorporación de costumbres saludables, referido a la alimentación. Esta 

asignatura se enfoca en dar a conocer como los diferentes nutrientes se incorporan al cuerpo y cuál 

es su repercusión en el mismo. De igual manera se emiten conocimientos referidos a la prevención 

de nutrición como la obesidad, la diabetes y anomalías cardiovasculares. 

2.2.2 La gamificación en el Aprendizaje. 

Como se mencionó en apartados anteriores, la gamificación o también denominada 

ludificación es considerada como una metodología innovadora que mejora el proceso de 

aprendizaje a través de diversos juegos. Fomenta la interacción, la motivación y la retención 

del conocimiento al aprovechar la psicología del juego para crear experiencias que motivan 

a los aprendices a participar activamente. Debido a que integra elementos pedagógicos tales 

como juegos, convierte actividades cotidianas y monótonas en experiencias dinámicas y 

motivadoras, estimulando la participación activa y el compromiso. (Navarro et al., 2021, 

pág. 509) 

Las principales ventajas que se presentan al aplicar esta metodología es el incremento de la 

motivación, la retención de información, fomenta el aprendizaje al involucrar activamente 

al estudiante en el proceso educativo, lo que lleva al desarrollo de habilidades en la 

resolución de problemas, al igual que el pensamiento crítico.  

Por otro lado, se personaliza el aprendizaje, debido a que los diferentes juegos se van 

adaptando al ritmo, nivel de escolaridad y las necesidades individuales y colectivas del 

alumnado. Actualmente, en una era digitalizada, la ludificación también se ha ido adaptando 

a este cambio, por lo que existen varias plataformas que pueden desarrollar el aprendizaje 

como Kahoot, Duolingo, Classcraft, entre otros. 

La gamificación y su incidencia en el aprendizaje se ve condicionada principalmente por la 

claridad de los objetivos educativos que se buscan alcanzar, es decir, asegurarse que los 

elementos que constituyan la actividad estén alineados con las metas establecidas. Debe 

existir un equilibrio entre los aspectos lúdicos y los contenidos educativos para asegurar que 

el aprendizaje sea efectivo. (Guisvert & Lima, 2022) 

Como toda metodología debe estar presente una constante retroalimentación, con la finalidad 

que el aprendiz mejore y avance positivamente en la obtención del conocimiento. Al integrar 

elementos de juego en el aula, los educadores pueden crear experiencias de aprendizaje más 

atractivas y personalizadas, fomentando el desarrollo de habilidades clave y mejorando la 

retención de conocimientos. 
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El docente siempre debe tener en consideración los posibles desafíos a los que se puede 

enfrentar, como la accesibilidad. No todos los alumnos cuentan con dispositivos avanzados 

que les permitan realizar la actividad establecida, por lo tanto, el docente debe tener en 

consideración aplicar juegos presenciales en el desarrollo de la clase. De igual manera, se 

deben considerar los diversos estilos de aprendizaje y preferencias de los estudiantes al 

diseñar los juegos.  

2.3 La gamificación en el Aprendizaje de Salud y Nutrición. 

La implementación de la ludificación en el proceso de aprendizaje específico de la asignatura 

de salud y nutrición se posiciona como una metodología innovadora. La gamificación al 

aplicar diferentes elementos y dinámicas para dar a conocer los temas abordados (salud y 

nutrición) es sorprendente. El uso de juegos no solo hace que el aprendizaje sea más 

atractivo, dinámico y motivador para el alumno, sino que también facilita la comprensión y 

retención de conceptos complejos. 

Los beneficios de la gamificación en esta asignatura, se centra en incrementar la motivación, 

por medio de un sistema de puntos, recompensas y desafíos que promuevan en el alumno la 

participación. Al ser juegos, estos deben contar con incentivos y dificultades que aporten un 

mayor compromiso por conocer de qué trata cada temática. (Pérez & Gértrudix, 2021) 

De igual manera, esta metodología se enfoca en la retención de información, por medio de 

la práctica, es decir, se lleva a cabo un aprendizaje experiencial. Los aprendices pasan a ser 

participantes activos en su proceso de aprendizaje, al realizar las diferentes actividades, 

mismas que promueven el desarrollo del pensamiento crítico, la toma de decisión y la 

resolución de problemas.  

Al ser juegos, estos deben ser contextualizados con la asignatura, en este caso con Salud y 

Nutrición, aplicando situaciones reales. Donde el alumno aplique sus saberes en contextos 

prácticos, como, por ejemplo, la manera adecuada de tratar su salud y nutrición como lo son 

(diabetes, la anemia o la obesidad, enseñando a los estudiantes a identificar síntomas), 

identificar los nutrientes de un determinado alimento, conocer cómo se debe llevar a cabo 

una dieta saludable y lo más importante identificar las causas y efectos cuando se produce 

un desorden alimenticio. (Aguado & Sendra, 2023) 

Al aplicar la ludificación en la educación de salud y nutrición se busca simular las posibles 

consecuencias de tener una mala nutrición y la poca importancia que las personas le dan a 

una dieta equilibrada. Dar a conocer la relevancia que tiene la imagen corporal saludable y 

la autopercepción positiva. 

Esta cátedra del conocimiento tiene como finalidad generar hábitos saludables, incentivando 

la planificación de dietas acorde a las necesidades de cada individuo, acompañada de 

actividad física por lo menos tres veces a la semana. De igual forma, la tecnología ha 

presentado grandes avances en todos los campos y este no es la excepción, por lo tanto, se 

promueve el uso de aplicativos móviles que otorguen un seguimiento a los hábitos y salud 

de cada individuo.  

La gamificación en el aprendizaje de salud y nutrición es una metodología innovadora para 

enseñar. Debido a que, el aprendizaje se convierte en un proceso más dinámico, interactivo 

y relevante, no solo se mejora la retención de la información, sino que también se fomenta 

la adopción de hábitos de vida saludables entre los estudiantes. 



28 

 

2.3.1 Herramientas Digitales. 

Actualmente, en una era digitalizada, la educación ha experimentado una transformación 

profunda gracias a la incorporación de herramientas digitales, que han revolucionado la 

manera en que los estudiantes acceden y adquieren conocimientos. Estas herramientas 

incluyen aplicaciones, software, plataformas en línea y dispositivos tecnológicos que 

facilitan diversas tareas y actividades en diferentes ámbitos. Fueron diseñadas para mejorar 

la eficiencia, productividad y accesibilidad, permitiendo a los usuarios realizar tareas de 

manera más rápida y efectiva. 

Las herramientas digitales educativas están específicamente creadas para facilitar y mejorar 

el proceso de enseñanza y aprendizaje. Su principal función es proporcionar un entorno 

interactivo y dinámico que optimiza la transmisión y asimilación de conocimientos, 

permitiendo a docentes y alumnos explorar nuevas formas de participación y comprensión. 

La importancia de estas herramientas radica en su capacidad para adaptarse a las necesidades 

cambiantes de la educación moderna. Ofrecen la posibilidad de personalizar el contenido, 

evaluar el progreso del estudiante en tiempo real y fomentar la colaboración en entornos 

virtuales. Además, facilitan el acceso a recursos educativos globales, superando las 

limitaciones geográficas y democratizando la educación. (Lima & Ugarte, 2020) 

Las ventajas de las herramientas digitales en el ámbito educativo son numerosas. Fomentan 

un aprendizaje más participativo y atractivo, mejorando la retención de información. Entre 

sus beneficios destacan la interactividad, la personalización, la accesibilidad global, la 

colaboración en línea, la actualización constante y la motivación. La personalización del 

aprendizaje se convierte en una realidad, adaptando los materiales didácticos a las 

necesidades individuales de cada estudiante. 

Las herramientas digitales educativas, como los sistemas de gestión del aprendizaje (LMS), 

pueden desempeñar un papel crucial como aliadas para los profesores. Sin embargo, es 

fundamental comprender claramente su propósito para garantizar su efectividad. Estos 

recursos se enfocan en gestionar, archivar documentos, crear aulas virtuales, 

videoconferencias, crear presentaciones, gamificar el aprendizaje y fomentar la participación 

de los alumnos. (Manrique et al., 2020, pág. 102) 

Estas herramientas digitales incluyen el aumento de la eficiencia al automatizar tareas 

repetitivas y permitir realizar trabajos complejos de manera más rápida; facilitar la 

colaboración permitiendo a los usuarios trabajar juntos en tiempo real, independientemente 

de su ubicación geográfica; accesibilidad, al hacer que la información y los recursos estén 

disponibles en cualquier momento y lugar; mejora de la comunicación, mediante múltiples 

canales de comunicación instantánea y efectiva; y personalización del aprendizaje, 

adaptando el contenido y los recursos educativos a las necesidades individuales de los 

estudiantes. 
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Figura 7 Tipos de herramientas digitales para la educación 

 

Nota. Adaptado de (Mamani & Huamaní, 2021) 

Elaborado por: Manobanda, 2024 

2.3.2 Características de las herramientas Digitales. 

• Kahoot! 

Es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite a los usuarios crear 

cuestionarios interactivos. Es muy utilizada en entornos educativos y puede ser adaptada 

para la educación en salud y nutrición. ¡Los juegos de Kahoot!  fomentan la participación 

activa y la retención del conocimiento. 

 Juego interactivo: Brinda a los estudiantes la posibilidad de ser parte activa de su 

proceso educativo mediante juegos dinámicos. Utilizando sus dispositivos móviles, 

tienen la capacidad de contestar preguntas en tiempo real, lo que promueve su 

involucramiento y entusiasmo. 

 Cuestionarios personalizables: Los docentes tienen la capacidad de diseñar 

cuestionarios a medida, ajustados a las necesidades específicas de sus estudiantes. 

Estos pueden incorporar preguntas de opción múltiple, temporizadores, así como 

imágenes y videos. 

Gamificar el aprendizaje

Kahoot Cerebriti edu Minecraft Socrative Roblox ClassDojo
Gizmos

Crear presentaciones

Prezi Genially
Canva

Videoconferencias

Google Meet Zoom
Teams

Crear aulas virtuales

Google Classroom
EdModo

Archivar documentos

Google Drive
Dropbox

Gestión de aprendizaje

Moodle Chamilo
Blink
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 Biblioteca de preguntas: Ofrece una extensa colección de preguntas y cuestionarios 

elaborados por otros educadores y usuarios de la plataforma, lo que simplifica la 

búsqueda y el aprovechamiento de recursos educativos previamente creados. 

 Competencia y espíritu de juego: Promueve un entorno de competencia y diversión, 

donde los estudiantes pueden observar su puntuación en tiempo real y enfrentarse a 

sus compañeros. Este ambiente dinámico y motivador estimula su participación 

activa y facilita el aprendizaje. 

 Integración multimedia: Los cuestionarios en Kahoot pueden incorporar imágenes y 

videos, lo que brinda una experiencia educativa más completa y visualmente 

cautivadora. 

• Classcraft 

Convierte el aula en un juego de rol donde los estudiantes pueden ganar puntos y 

recompensas al completar tareas y participar activamente. Es útil para promover hábitos 

saludables y el aprendizaje sobre nutrición, motivando a los estudiantes a través de un 

entorno de juego. 

 Personalización: Los maestros tienen la opción de diseñar sus propias lecciones y 

ajustar las reglas según sus necesidades. 

 Recompensas: Los estudiantes pueden obtener puntos como reconocimiento por 

completar tareas o por su buen comportamiento. 

 Seguimiento: Los profesores tienen la capacidad de observar el rendimiento 

académico y conductual de los estudiantes en el aula. 

 Juego de roles: Los estudiantes pueden crear avatares personalizados y colaborar en 

equipos para realizar actividades. 

• Habitica 

 Es una aplicación de gestión de tareas que convierte tus objetivos diarios y hábitos en un 

juego de rol. Es especialmente útil para adultos y adolescentes que desean mejorar sus 

hábitos de salud y nutrición, ya que transforma las tareas diarias en misiones divertidas 

y gratificantes. 

 Facilita la realización de tareas para obtener puntos de experiencia y recompensas. 

 Brinda la posibilidad de formar equipos con amigos, promoviendo así la responsabilidad 

compartida. 

 Ofrece la opción de coleccionar objetos como armaduras, ropa y mejoras visuales para 

personalizar el personaje. 

 Ayuda a organizar y recordar tareas, actividades, proyectos y eventos importantes. 

 Permite la programación y gestión de tareas de manera online para una mayor eficiencia. 

• Quizlet 

Permite a los usuarios crear fichas de estudio y juegos educativos sobre una variedad de 

temas. Los modos de juego, como "Gravity" y "Match," hacen que el aprendizaje sea 

interactivo y atractivo. 

 Tarjetas de estudio: Es posible crear tarjetas que incluyan texto, imágenes y audios para 

facilitar el aprendizaje. 

 Juegos interactivos: Los estudiantes pueden jugar contra el tiempo, asociando términos 

con sus definiciones. 

 Modo de preparación: Permite prepararse para exámenes o pruebas de manera eficiente. 
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 Modo de escritura: Facilita la puesta a prueba de la memoria mediante ejercicios de 

escritura. 

 

2.3.3 Herramientas utilizadas el manual educativo “NDH” 

• Google sites 

Google Sites es una herramienta diseñada para la creación de sitios web de manera fácil y 

accesible, permitiendo compartir información de forma eficiente.  

 Plantillas prediseñadas: Ofrece diversas plantillas que facilitan el diseño, lo que ayuda a 

ahorrar tiempo y esfuerzo en la creación del sitio. 

 Colaboración en tiempo real: Los usuarios pueden trabajar simultáneamente en la edición 

del sitio, viendo los cambios al instante, lo que fomenta un entorno colaborativo. 

 Acceso multiplataforma: Los usuarios pueden acceder a sus sitios desde cualquier 

dispositivo, ya sea computadora, tablet o teléfono móvil, lo que ofrece flexibilidad y 

comodidad. 

• learningapps 

Learning Apps es una plataforma gratuita que facilita la creación de actividades interactivas 

para su uso en el aula. Se destaca por su facilidad de uso, diseño intuitivo y la ventaja de no 

requerir instalación ni registro previo. 

 Multimedia enriquecida: Los usuarios pueden integrar texto, imágenes, audio y video en 

las actividades, lo que permite ofrecer experiencias de aprendizaje más dinámicas. 

 Repositorio compartido: La plataforma cuenta con un banco de actividades creadas por 

otros usuarios, lo que brinda una variedad de recursos para diferentes necesidades 

educativas. 

 Opciones de compartición: Las actividades creadas pueden ser distribuidas fácilmente 

mediante una URL, un código iframe o un código QR, facilitando su acceso y uso en 

distintos entornos. 

• Genially 

Genially es una plataforma en línea que facilita la creación de contenido digital interactivo, 

ideal para presentar información de manera atractiva y dinámica.  

 Plantillas personalizables: Ofrece una variedad de plantillas prediseñadas que los 

usuarios pueden modificar para adaptarlas a sus necesidades específicas. 

 Animaciones: Permite incorporar efectos de animación en imágenes, tablas y 

gráficos, mejorando la presentación visual y la experiencia del usuario. 

 Interactividad avanzada: Facilita la creación de experiencias interactivas mediante 

capas de información, lo que permite a los usuarios explorar contenido adicional 

según su interés. 

• Wordwall 

 

Wordwall es una herramienta digital que facilita la creación de actividades interactivas e 

imprimibles, diseñada para apoyar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.  

 Creación a través de plantillas: Ofrece una variedad de plantillas prediseñadas para 

facilitar la creación de actividades educativas de forma rápida y sencilla. 
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 Edición flexible: Los usuarios tienen la posibilidad de editar cualquier actividad 

creada, adaptándola según las necesidades específicas de sus estudiantes. 

 Cambio de plantillas: Permite modificar la plantilla utilizada, brindando flexibilidad 

para ajustar el diseño y el formato de las actividades. 
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CAPÍTULO III. 

3 METODOLOGÍA. 

 3.1 Tipo de Investigación. 

3.1.1 Por el nivel o alcance. 

Descriptiva: A partir de los resultados que se obtuvieron mediante la encuesta que se 

aplicó a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología, se evidencio el impacto y la relevancia de la 

gamificación en el proceso de aprendizaje sobre salud y nutrición. Asimismo, se investigó y 

explico los referentes teóricos relacionados con cada una de las variables de estudio. 

3.1.2  Por el Objetivo. 

Básica: La investigación es de índole básica, ya que se realizó para obtener 

conocimientos teóricos y científicos que permitan establecer una base sólida de información. 

Esto ayudaron a comprender los conceptos fundamentales relacionados con la gamificación 

como metodología en el proceso de aprendizaje sobre salud y nutrición en los estudiantes de 

octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y 

Biología. 

3.1.3 Por el lugar. 

Investigación de Campo: La recolección de datos se realizó directamente de la 

población de estudio, es decir, los estudiantes del octavo semestre de la Carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales Química y Biología que estén legalmente matriculados en la 

asignatura de Salud y Nutrición. 

Investigación Bibliográfica: Se selecciono información relevante de diversas bases de 

datos y fuentes bibliográficas, publicadas en los últimos cinco años. Estos datos deben estar 

relacionados con las variables independientes "gamificación" y dependiente "aprendizaje". 

De este modo, se desarrolló el marco teórico y se fundamentó los resultados que se 

obtuvieron durante el desarrollo de la investigación. 

3.2 Diseño de Investigación. 

No experimental: El proyecto de investigación fue de tipo no experimental, ya que no 

se manipulo las variables. A su vez se propuso la "Gamificación" como metodología para 

motivar el aprendizaje sobre salud y nutrición en los estudiantes de octavo semestre de la 

Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. Esto se logró 

mediante la elaboración de un manual educativo, con sus respectivas actividades interactivas 

(juegos) integradas en recursos digitales. 

3.2.1 Enfoque de la investigación. 

Cuantitativo: En la investigación se incluyó el uso de la encuesta como técnica y su 

respectivo cuestionario como instrumento, con el objetivo de determinar el nivel de 

aceptación de los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología respecto a la propuesta de gamificación en el 
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aprendizaje sobre salud y nutrición. Los datos obtenidos serán presentarán en diagramas 

estadísticos para su análisis e interpretación. 

3.3 Técnicas de recolección de Datos. 

    3.3.1   Técnica  

Encuesta: Es una técnica aplicada para la recolección de datos y la obtención de 

información relevante sobre el impacto de la “gamificación" en el aprendizaje de salud y 

nutrición. Esta técnica, fuere presentada los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. 

3.3.2 Instrumento  

Cuestionario: Se desarrollo un cuestionario en Microsoft Forms con 10 preguntas 

cerradas de selección múltiple, que se ajusta a los objetivos de la propuesta “La gamificación 

en el aprendizaje de salud y nutrición”. En el que se evidencia el nivel de interés, motivación 

y aceptación de los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

experimentales Química y Biología integrando diversos recursos digitales. 

3.4 Población de estudio y tamaño de muestra. 

      3.4.1 Población  

El número de participantes en la investigación será de 16 estudiantes legalmente 

matriculados en la cátedra de Salud y Nutrición, en octavo semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. 

 

 

 

 

Tabla 1 Estudiantes matriculados en octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología. 

Participantes Fi F% 

Estudiantes 
Hombre 3 18.75 

Mujeres 13 81.25 

Total 16 100 

 

Fuente: Secretaría de la Facultad de Ciencias de la Educación, Humanas y Tecnologías 

Elaborado por: Manobanda, 2024 

3.4.2 Muestra  

En la investigación no fue necesario de seleccionar una muestra de análisis debido a que el 

grupo de estudiantes matriculados que cursan el octavo semestre es reducido, por lo tanto, 

se trabajó con toda la población de estudio. 

3.5  Métodos de análisis, y procesamiento de datos.  

a) Se elaboro actividades interactivas (Juegos) por medio de herramientas digitales, 

basados en la gamificación, que contengan elementos multimedia como: texto, 

imágenes, videos y audios sobre salud y nutrición.  
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b) Se socializó las actividades interactivas (Juegos), basados en la gamificación como 

metodología, a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología. 

c) Se aplicó la encuesta realizada.  

d) Se descargo los datos obtenidos en Microsoft Forms. 

e) Se revisó críticamente la información obtenida mediante la encuesta. 

f) Se tabulo los datos y se realizó los gráficos estadísticos de manera ordenada y 

sistemática. 

g) Finalmente, se analizó e interpreto los resultados. 
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CAPÍTULO IV. 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

El presente capítulo del estudio contiene los resultados recolectados de la encuesta realizada 

a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología. Esta encuesta fue aplicada a la población con la cual se 

socializó la propuesta del manual educativo "NDH". Los resultados se presentan mediante 

el análisis e interpretación de las respuestas obtenidas y se representan en gráficas 

estadísticas apropiadas. 

4.1. Análisis y Discusión de Resultados 

PREGUNTA 1. ¿Qué tan importante es una alimentación saludable para el bienestar físico 

y mental, según el manual educativo “NDH”?  

Tabla 2 Importancia de mantener una alimentación saludable. 

INDICADOR Fi F% 

Muy importante 11 68,8 

Moderadamente 

importante 

5 31,3 

Poco importante 0 0 

Nada importante 0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de octavo Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

Figura 8 Importancia de mantener una alimentación saludable. 

 

 

Fuente: Tabla 2 

Elaborado por: Manobanda Mercy  

 

ANÁLISIS: El 68,8% de los estudiantes encuestados opinan que es muy importante 

mantener una alimentación saludable; el 31,3% opinó que es moderadamente importante.  

INTERPRETACIÓN: De acuerdo a la respuesta, la gran mayoría de los estudiantes 

considera que mantener una alimentación saludable es crucial para su bienestar físico y 

mental. Esto se debe a que una dieta equilibrada no solo mejora la salud física, sino que 

también tiene un impacto positivo en la salud mental, ayudando a prevenir enfermedades no 
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transmisibles como la diabetes, enfermedades cardiovasculares, accidentes 

cerebrovasculares y algunos tipos de cáncer, Jiménez (2023). En ese contexto Gloria (2023) 

menciona que la Organización de las Naciones Unidas para la Alimentación y la Agricultura 

(FAO), los escolares y adolescentes necesitan de una buena dieta para crecer, prevenir 

patologías crónicas, desarrollarse y tener la energía para estudiar, aprender y ser físicamente 

activos.  

 

PREGUNTA 2. ¿Con qué frecuencia pones en práctica los conocimientos sobre manejo y 

conservación de alimentos adquiridos a través del manual educativo “NDH”? 

Tabla 3 Manejo y conservación de alimentos. 

INDICADOR Fi F% 

Siempre  11 68,8 

A menudo 5 31,3 

Rara vez 0 0 

Nunca 0 0 

Totalmente en desacuerdo 0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

Figura 9 Manejo y conservación de alimentos. 

 
Fuente: Tabla 3 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

 

ANÁLISIS: El 68,8% de los encuestados manifestaron siempre aplican los conocimientos 

sobre el manejo y conservación de alimentos que aprendieron durante la carrera. Asimismo, 

el 31.3% que a menudo usan estos conocimientos.  

INTERPRETACIÓN: A razón de los resultados obtenidos, se observa una respuesta 

positiva por parte de los estudiantes, lo que sugiere que los conocimientos adquiridos sobre 

el manejo y conservación de alimentos durante la formación académica se aplican con 

regularidad. Esta práctica no solo refleja el aprendizaje teórico, sino que también evidencia 

la importancia de poner en acción estos principios en la vida cotidiana. Según López (2023), 

la conservación adecuada de los alimentos garantiza que estos mantengan sus propiedades 

nutricionales, de seguridad y sabor durante un tiempo prolongado, evitando riesgos de salud 

y desperdicio. Además, un manejo eficiente de los alimentos es clave para asegurar su 

calidad y durabilidad, lo que a su vez promueve una alimentación más saludable y sostenible. 
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PREGUNTA 3. ¿Qué tan revolucionario crees que sería utilizar juegos lúdicos y 

gamificación para transformar la forma en que aprendemos sobre alimentación saludable? 

Tabla 4 Inclusión de juegos lúdicos y dinámicas de gamificación para aprender sobre alimentación 

saludable. 

 

INDICADOR Fi F% 

Muy importante   10 62.5 

Moderadamente 

importante 

6 37.5 

Poco importante 0 0 

Nada importante  0 0 

Totalmente en desacuerdo 0 0 

TOTAL 20 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

 

Figura 10 Inclusión de juegos lúdicos y dinámicas de gamificación para aprender sobre 

alimentación saludable.  

 
Fuente: Tabla 4 

Elaborado por: Manobanda Mercy  

 

ANÁLISIS: El 62.5% de los estudiantes encuestados mencionó que están de acuerdo que la 

consideran útil la inclusión de juegos lúdicos y dinámicas de gamificación para aprender 

sobre alimentación saludable refuerza el Aprendizaje. Por otro lado, el 37.5% indicó que es 

moderadamente importante. 

INTERPRETACIÓN: El manual educativo "NDH" ha demostrado ser una metodología 

eficaz que proporciona las herramientas necesarias para comprender y aplicar los conceptos 

de una alimentación saludable. Los resultados obtenidos muestran que la mayoría de los 

estudiantes valoran positivamente esta propuesta, considerándola útil para mejorar el 

aprendizaje sobre salud y nutrición. En cuanto a la gamificación y los juegos lúdicos, se 

percibe como una metodología potencialmente revolucionaria, ya que fomenta un enfoque 
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interactivo y participativo en el aprendizaje. Estos enfoques lúdicos permiten que los 

estudiantes se involucren de manera más activa y disfruten del proceso educativo, lo que 

facilita la asimilación de conocimientos clave, Lobato (2025) menciona que gana terreno en 

las metodologías de formación debido a su carácter lúdico, que facilita la interiorización de 

conocimientos de una forma más divertida, generando una experiencia positiva en el usuario.  

 

PREGUNTA 4. ¿Estarías dispuesto a usar un manual de gamificación para aprender a crear 

menús saludables y transformar tu alimentación diaria? 

Tabla 5 Menús saludables basado en el manual educativo NDH.  

INDICADOR Fi F% 

Muy probable  12 75 

Algo probable  4 25 

Poco probable 0 0 

Nada probable 0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

 

Figura 11 Manual de gamificación para aprender sobre menús saludables y aplicarlos en tu vida 

diaria 

 
Fuente: Tabla 5 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

 

ANÁLISIS: El 75% de los encuestados están de acuerdo, lo que demuestra que el anual 

educativo fue efectivo para aprender más sobre menús saludables y aplicarlos en nuestro 

diario vivir. Además, un 25% expresó estar de acuerdo con esta afirmación. 

INTERPRETACIÓN: Los resultados obtenidos en la investigación revelan una respuesta 

mayoritariamente positiva hacia el uso de un manual de gamificación para aprender a crear 

menús saludables y mejorar los hábitos alimenticios diarios. Este enfoque de aprendizaje se 

presenta como uno de los puntos más relevantes del manual educativo “NDH”, destacando 

la importancia de conocer y aplicar los principios de una dieta equilibrada para mantener una 
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vida saludable. Los estudiantes señalan que, al utilizar este recurso, se sienten motivados a 

seguir una guía que les permite aprender a identificar los alimentos más adecuados para su 

salud y comprender el impacto que estos tienen en su bienestar. Según Gestorkalispera 

(2024), gamificar no solo es incluir juegos para convertir un concepto aburrido en algo 

divertido, sino conseguir que estos juegos mejoren el aprendizaje del público al que van 

dirigidos 

 

PREGUNTA 5. ¿Qué tan útil consideras que sería aprender sobre primeros auxilios a través 

de un juego de simulación de emergencias en un manual de gamificación? 

Tabla 6 Primeros auxilios a través de un juego de simulación de emergencias en un manual de 

gamificación 

 

INDICADOR Fi F% 

Muy útil    8 50 

Algo útil    8 50 

Poco útil  0 0 

Nada útil  0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

 

Figura 12 Primeros auxilios a través de un juego de simulación de emergencias en un manual de 

gamificación 

 
Fuente: Tabla 6 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

 

ANÁLISIS: El 50% de los encuestados mencionó  que es muy útil, las interacciones y 

recursos elaborados en el manual educativo “NDH” fueron atractivos e interesantes para el 

aprendizaje, mientras que otro 50% manifestó que es algo útil. Esto indica una aceptación 

generalizada y positiva de los elementos presentados en el manual, destacando su impacto 

significativo en el proceso educativo. 



41 

 

INTERPRETACIÓN: La metodología gamificación implementada en el recurso digital 

ayuda a fortalecer notablemente las habilidades en primeros auxilios (Baloco & López, 

2020). Por su parte, tener conocimientos de Primeros Auxilios es importante para saber qué 

medidas hay que tomar ante una situación de emergencia. Estas van a variar dependiendo de 

las necesidades de la víctima o de los conocimientos del socorrista que va a prestar la ayuda.  

 

PREGUNTA 6. ¿Crees que un manual de gamificación que combine teoría y actividades 

prácticas sobre manejo y conservación de alimentos sería útil para tu aprendizaje? 

Tabla 7 Utilidad sobre el manual de gamificación que combine teoría y actividades prácticas sobre 

manejo y conservación de alimentos. 

 

INDICADOR Fi F % 

Muy útil   10 62.5 

Algo útil    6 37.5 

Me es indiferente 0 0 

Poco útil  0 0 

Nada útil 0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy  

Figura 13 Utilidad sobre el manual de gamificación que combine teoría y actividades prácticas 

sobre manejo y conservación de alimentos. 

 

 

Fuente: Tabla 7 

Elaborado por: Manobanda Mercy 

 

ANÁLISIS: El 62.5% de los encuestados mencionó que es muy útil para el aprendizaje el 

uso del manual de gamificación que combine teoría y actividades prácticas sobre manejo y 

conservación de alimentos, gracias a su desarrollo en las temáticas. Por otro lado, el 37.5% 

expresó que es algo útil, de acuerdo con esta afirmación. Este resultado subraya una 
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percepción mayoritaria positiva sobre la utilidad que tuvo para el aprendizaje mediante el 

manual de gamificación que involucra la teoría con las prácticas. 

INTERPRETACIÓN: En los resultados obtuvimos una aceptación total, indica que el 

manual de gamificación que combina teoría y actividades prácticas sobre manejo y 

conservación de alimentos es muy útil para el aprendizaje, está diseñada para construir un 

aprendizaje dinámico entre los estudiantes que la utilicen en su vida académica.  Shanganla 

(2023) señala que “La gamificación atrae a los alumnos al proceso educativo mediante una 

interacción dinámica de elementos interactivos y características similares a las de un juego. 

Se trata de un método que mantiene su interés a lo largo del tiempo, en lugar de atiborrarles 

de conocimientos”. Los resultados obtenidos muestran una aceptación favorable, lo que 

refuerza la idea de que este manual beneficiará significativamente a sus usuarios, generando 

un aprendizaje significativo. 

 

PREGUNTA 7. ¿Consideras que los juegos interactivos pueden ayudarte a aplicar mejor 

los conceptos de conservación de alimentos en tu vida diaria? 

Tabla 8 Utilidad sobre el manual de gamificación que combine teoría y actividades prácticas sobre 

manejo y conservación de alimentos. 

INDICADOR Fi F% 

Muy útil 8 50 

Algo útil   8 50 

Poco útil 0 0 

Nada útil 0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy  

 

Figura 14 Utilidad sobre el manual de gamificación que combine teoría y actividades prácticas 

sobre manejo y conservación de alimentos  

 

Fuente: Tabla 8 

Elaborado por: Manobanda Mercy  
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ANÁLISIS: El 50% de los estudiantes mencionaron que es muy útil los juegos interactivos 

por que pueden ayudarte a aplicar mejor los conceptos de conservación de alimentos en tu 

vida diaria, ayudó a generar conocimientos significativos en temas de salud y nutrición. Por 

otro lado, el 50% manifestó que es algo útil el uso de juegos para los conceptos de nutrición. 

INTERPRETACIÓN: El total de encuestados considera que los juegos interactivos pueden 

ayudarte a aplicar mejor los conceptos de conservación de alimentos en tu vida diaria 

ayudando así a construir los denominados conocimientos significativos ya que se basa en la 

capacidad del estudiante para relacionar efectivamente sus conocimientos previos con la 

nueva información, lo que facilita una comprensión racional, profunda, duradera y lógica del 

tema. Este tipo de conocimiento se integra teoría y práctica al ejecutar los juegos interactivos 

(González, 2025). Juegos interactivos “La mejor forma de aprender es jugando y 

manipulando. Y cuando se trata de niños, aún más.” Fue planteada como medio de utilidad 

para facilitar el entendimiento de conceptos. 

 

PREGUNTA 8. ¿Qué tan efectivas crees que serían las competencias interactivas en un 

juego educativo para enseñarte a diseñar menús saludables y equilibrados? 

Tabla 9 Efectividad de las competencias interactivas 

INDICADOR Fi F% 

Muy útil   14 87,5 

Algo útil   2 12,5 

Poco útil   0 0 

Nada útil   0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy  

 

Figura 15 Efectividad de las competencias interactivas 

 
Fuente: Tabla 9 

Elaborado por: Manobanda Mercy  
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ANÁLISIS: Un 87.5% de los encuestados mencionó que es muy útil las competencias 

interactivas en un juego educativo para enseñarte a diseñar menús saludables y equilibrados 

ya que están totalmente de acuerdo que los contenidos implementados en el manual. Por 

último, el 12.5% mencionó que es algo útil. Este resultado resalta una percepción positiva 

significativa acerca de cómo las competencias interactivas se relacionan y van mejorado el 

aprendizaje y promovido una comprensión profunda entre los estudiantes. 

INTERPRETACIÓN: De acuerdo con Virginia, G. (2014), Este tipo de aprendizaje gana 

terreno en las metodologías de formación debido a su carácter lúdico, que facilita la 

interiorización de conocimientos de una forma más divertida, generando una experiencia 

positiva en el usuario la diversidad de pensamientos y criterios que al interactuar llegan a  

formar un conocimiento concreto y con bases sólidas ha demostrado que es efectivo para 

generar conocimientos significativos sobre la salud y nutrición que se está llevando en su 

diario vivir. En otras palabras, los conocimientos significativos se forman al interactuar entre 

sí y expresar su opinión y en el proceso del desarrollo de competencias interactivas. 

 

PREGUNTA 9. ¿Crees que un manual interactivo con juegos puede mejorar el aprendizaje 

de salud y nutrición, optimizando hábitos y rendimiento académico? 

Tabla 10 Manual interactivo para el aprendizaje de salud y nutrición.  

 

INDICADOR Fi F% 

Muy útil  11 68,8 

Algo útil   5 31,3 

Poco útil 0 0 

Nada útil  0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy  

Figura 16 Los profesionales en áreas de pedagogía, formados en principios de nutrición y bienestar 

físico. 

 
Fuente: Tabla 10 

Elaborado por: Manobanda Mercy  
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ANÁLISIS: El 68.8% de los estudiantes mencionó que es muy útil de acuerdo en que la 

socialización del manual educativo. Además, encontraron que los contenidos sobre salud y 

nutrición fueron más accesibles. Por otro lado, el 31,3% indicó que es algo útil. 

INTERPRETACIÓN: El uso de herramientas interactivas como un manual educativo con 

juegos representa una forma innovadora de abordar el aprendizaje sobre salud y nutrición. 

Este enfoque no solo hace que el proceso de aprendizaje sea más dinámico y atractivo, sino 

que también favorece la retención de conceptos clave de una manera divertida y accesible. 

Al integrar la gamificación, los estudiantes tienen la oportunidad de experimentar una forma 

práctica de aplicar los conocimientos adquiridos, lo que puede resultar en un cambio positivo 

en sus hábitos alimenticios y en su rendimiento académico. Según Hernández (2020), la 

educación para la salud se define como la disciplina encargada de orientar y organizar 

procesos educativos con el propósito de influir positivamente en conocimientos, prácticas y 

costumbres de individuos y comunidades en relación con su salud. 

 

PREGUNTA 10. ¿Consideras que el manual educativo "NDH" puede ser clave para 

transformar nuestra forma de aprender sobre salud y nutrición? 

Tabla 11 Integración en el aprendizaje de salud, nutrición.  

INDICADOR Fi F% 

Muy útil 13 81.3 

Algo útil 3 18.8 

Poco útil 0 0 

Nada útil 0 0 

TOTAL 16 100 

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Elaborado por: Manobanda Mercy  

Figura 17 Integración de temas relacionados con salud, nutrición y primeros auxilios en tu 

formación académica 

 
Fuente: Tabla 11 

Elaborado por: Manobanda Mercy 
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ANÁLISIS: El 81,3% de los encuestados nos manifiesta que es muy útil la integración del 

manual educativo para transformar nuestros hábitos saludables. Por su parte, el 18.8% indicó 

que es algo útil encontrar este tipo de conocimientos. Estos resultados indican una recepción 

positiva por parte de la población estudiada hacia la adopción de este recurso educativo. 

INTERPRETACIÓN: El manual educativo "NDH" presenta una propuesta innovadora que 

puede tener un impacto significativo en la forma en que se aprende sobre salud y nutrición. 

Al incorporar métodos interactivos y enfoques pedagógicos modernos, el manual busca 

hacer más accesible y atractivo el aprendizaje de estos temas fundamentales para la salud. A 

través de herramientas interactivas, juegos y actividades prácticas, "NDH" facilita la 

comprensión de conceptos complejos, permitiendo que los usuarios no solo adquieran 

conocimiento, sino que también los apliquen en su vida diaria. Esta metodología puede 

resultar clave para cambiar la manera tradicional de abordar la educación en salud y 

nutrición. Según Guirado (2020), los docentes del siglo XXI deben estar en constante 

innovación y adaptar sus métodos educativos al contexto, a los objetivos y a la integración 

de recursos didácticos tecnológicos que faciliten el proceso de aprendizaje 
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CAPÍTULO V. 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. CONCLUSIONES 

• La implementación del manual educativo "NDH", diseñado bajo la metodología de 

gamificación, ha demostrado ser un recurso altamente eficaz para el aprendizaje de los 

conceptos de salud y nutrición, especialmente dirigido a los estudiantes de octavo 

semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales (Química y 

Biología). Al integrar elementos lúdicos en el proceso de enseñanza, se ha logrado 

transformar la experiencia educativa, haciéndola más dinámica y atractiva. 

• Se observó que el uso de la gamificación en el manual favorece la motivación y el 

compromiso de los estudiantes, ya que promueve la participación activa, juegos y 

actividades interactivas. Además, este enfoque ha promovido una mayor conciencia 

sobre hábitos alimenticios saludables, bienestar físico y la importancia de la prevención 

de enfermedades. 

• El manual educativo "NDH" fue desarrollado utilizando herramientas digitales como 

Google sites, genially, incorporando elementos de gamificación como cuestionarios 

interactivos. Esto ha facilitado su desarrollo colaborativo y su accesibilidad para los 

estudiantes. A través de estos elementos, se ha logrado que los estudiantes se involucren 

más activamente en su aprendizaje y utilicen estos conceptos en situaciones cotidianas. 

• La socialización del manual educativo "NDH" con los estudiantes permitió comprobar 

que el uso de la gamificación hizo el proceso de aprendizaje más entretenido y efectivo, 

lo que se traduce en una mayor comprensión de los temas tratados. Los estudiantes 

destacaron la utilidad de los desafíos y juegos interactivos, que fomentan la aplicación 

práctica de los conceptos de salud y nutrición en situaciones cotidianas. 
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5.2.RECOMENDACIONES 

• Se sugiere continuar con el uso de la gamificación como una metodología educativa 

clave, ya que ha demostrado aumentar significativamente la motivación, el interés y la 

participación de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. El manual "NDH", con su 

enfoque lúdico, es un excelente ejemplo de cómo esta metodología puede facilitar un 

aprendizaje más profundo sobre la salud y la nutrición.  

• Es recomendable seguir desarrollando y utilizando materiales educativos interactivos 

basados en gamificación, como el manual "NDH", ya que estos recursos no solo mejoran 

el aprendizaje tanto en modalidad presencial como virtual, sino que también permiten 

que los estudiantes se involucren más profundamente con los contenidos. Este enfoque 

favorece el desarrollo de habilidades clave como la toma de decisiones y la resolución 

de problemas.  

• El manual puede ser utilizado como complemento pedagógico dentro de los módulos de 

salud y nutrición, tanto en clases presenciales como virtuales. Su estructura dinámica 

permite a los estudiantes profundizar en los contenidos de forma atractiva, promoviendo 

la aplicación práctica de los conocimientos adquiridos. 

• La implementación de plataformas como Google Sites y Genially ha facilitado la 

accesibilidad del manual "NDH". Por tanto, se sugiere continuar explorando tecnologías 

educativas que permitan diseñar experiencias didácticas interactivas, contextualizadas y 

colaborativas. 
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CAPÍTULO VI. 

6. PROPUESTA  

Link: 

https://sites.google.com/d/1slpUpUyq2I2YCZfKvXcFsiXdjy4NZdj1/p/1Movbr6Nj1Px

ximC-UFaWzYKMW5QP524g/edit 
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ANEXOS 

 

ANEXO A: SOCIALIZACIÓN DEL MANUAL EDUCATIVO.

 

  
 

ANEXO B: APLICACIÓN DE LA ENCUESTA. 

 
 


