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Abstract

This study focused on implementing gamification as an innovative approach to learning health and
nutrition at the National University of Chimborazo. The objective was to explore how the
integration of playful elements can influence the motivation, understanding, and retention of
theoretical concepts among students in the Pedagogy of Experimental Sciences in Chemistry and
Biology program. The main objective was to evaluate the effectiveness of gamification in
improving the learning experience in this subject, using a quantitative, non-experimental approach
with surveys administered to 16 eighth-semester students. The results showed that incorporating
games and interactive activities significantly increased student motivation and engagement,
fostering active participation in classes and improving understanding of topics related to health
and nutrition. Gamification facilitated the transmission of knowledge and promoted more dynamic
and personalized learning, allowing students to experience theoretical concepts practically.
Furthermore, by engaging students more directly and engagingly, greater interest in the content
will be observed, generating a more participatory and collaborative environment in the classroom.
In conclusion, the results suggest that gamification can be adopted as an effective pedagogical
methodology to improve the learning process, contributing to a more interactive and motivating
education, especially in areas such as health and nutrition.
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RESUMEN

Este estudio se centrd en la aplicacion de la gamificacion como metodologia innovadora en
la ensefianza de la asignatura de salud y nutricion en la Universidad Nacional de
Chimborazo, Ecuador. La investigacién se enfocé en explorar cédmo la integracion de
elementos de juego puede mejorar la motivacion, comprension y retencion de conceptos
tedricos en los estudiantes de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia. La investigacion adopt6 un enfoque cuantitativo, no experimental, con
el uso de encuestas a 16 estudiantes del octavo semestre para evaluar la efectividad de la
gamificacion en su aprendizaje. Los resultados demostraron que la aplicacion de recursos
digitales ludicos favorecio un aprendizaje mas dinamico y personalizado, promoviendo la
participacion activa de los estudiantes. Ademas, se observd una mejora en la motivacion y
en la comprension de los temas relacionados con la salud y nutricion. Las conclusiones
resaltaron la importancia de la gamificacién para fomentar el aprendizaje activo y la
adquisicion de conocimientos en disciplinas como salud y nutricién, recomendando su
implementacion como parte integral de las metodologias docentes.

Palabras claves: Gamificacion, Aprendizaje, Salud y Nutricion, Educacion Superior,
Metodologia educativa.



CAPITULOI.
1. INTRODUCCION.

La educacion de tercer nivel en la actualidad ha presentado un gran cambio en relacion
con otras épocas, debido a que el alumno es quien se encarga de evaluar el accionar
pedagdgico del docente. El reto que presenta el profesorado universitario es evitar la
desercion o el bajo rendimiento académico de los aprendices. (Carbajal et al., 2022)
mencionan que “La educacion universitaria se ha innovado por lo cual exige a sus docentes
innovar sus estrategias metodolédgicas de manera constante con la integracion de recursos
didacticos inmersos en las TAC” (p.485-486). En este sentido, a nivel mundial la
gamificacion se ha presentado como una herramienta que motiva el aprendizaje por medio
del juego, incentivando al estudiante a formarse de manera voluntaria. En paises como
Croacia, China, Estados Unidos y Colombia esta técnica ha presentado gran repercusion en
el &mbito académico debido a su innovacion en la manera de aprender y comprender nuevos
conceptos.

En Latinoamérica, el proceso de aprendizaje es un tépico complejo de abordar, debido
a la presencia de complicaciones en producir generalidades respecto a la educacién en todo
el territorio sudamericano, esto en consecuencia a la gran diversidad de culturas que rodean
a la regién lo que complica que el conocimiento llegue de manera equitativa para todos. En
laactualidad y lamentablemente si existe un grado de desigualdad en la formacién académica
de un pais en relacion 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
paises y las del primer mundo. La gamificacion esta presentdndose con gran peso en los
diversos paises de la zona debido a la innovacion y motivacion 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 moviles, materiales
de desafio entre otros, esta técnica se adapta a todos los niveles de formacion académica.
(Jalca & Hermann, 2023, pag. 241)

En Ecuador, la formacion 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 educacion, enfocado en la formacion académica de los ecuatorianos desde el
nivel basico hasta el bachillerato. EI segundo es el sistema de educacion superior, centrado
en la preparacion de profesionales calificados. Segin Preciado (2021) “La estructura del
sistema ecuatoriano de calidad, el ajuste curricular, los estandares de calidad educativa, no
han evidenciado potencializar una verdadera conexion de las mallas curriculares, con los
aprendizajes y saberes” (p.1022). En el territorio ecuatoriano el aprendizaje de salud y
nutricion es escaso, debido a ser temas tedricos que no suelen ser bien recibidos por los
aprendices de tercer nivel, es por ello que la gamificacion se implementa como una excelente
estrategia. Sin embargo, a pesar de que la gamificacion y las TAC en el ambito de la
educacion tiene grandes beneficios su implementacion en el pais ain enfrenta barreras.

En la Universidad Nacional de Chimborazo, especificamente en la Facultad de
Ciencias de la Educacion Humanas y Tecnologias se enfoca en la formacion de profesionales
capaces de construir una mejor sociedad. En la Carrera de Pedagogia de las Ciencias



Experimentales Quimica y Biologia, se ha considerado de suma importancia que los
estudiantes de octavo semestre conozcan acerca de salud y nutricion aplicando la
gamificacion, debido a que la comprension profunda de estos temas no solo necesita de la
asimilacion de conceptos tedricos, sino también de una conciencia activa y critica sobre la
importancia de la salud nutricional en la vida cotidiana, para de esta forma generar saberes
atiles para su labor como futuros docentes.

1.1 Antecedentes

Después de haber realizado una indagacion documental en diferentes repositorios
bibliograficos veridicos de informacion inmersos en diferentes instituciones académicas. Se
identifico que proyectos de investigacion semejantes al que se pretende realizar no existen,
sin embargo, se hallaron documentos bibliograficos alusivos a la tematica abordada. Por tal
razon, con base en la investigacion en los buscadores virtuales, se obtuvieron los siguientes
trabajos académicos:

En el transcurso del afio 2021, Pegalajar, realiz6 un articulo académico denominado
Implicaciones de la gamificacién en Educacién Superior: una revision sistematica
sobre la percepcion del estudiante, incorporada en la Revista de Investigacion Educativa
de la Asociacion Interuniversitaria de investigacion pedagdgica (AIDIPE). El estudio sefiala
aspectos relevantes como:

“La denominada gamificacion es comprendida como una metodologia innovadora,
misma que aplica diferentes estrategias enfocadas principalmente a los elementos de juegos
que fomente el proceso de ensefianza y aprendizaje. La investigacion analizada realiz6 una
comprobacidn de indole sistematica que ha permitido conocer los hallazgos mas relevantes
en documentos cientificos relacionados con la percepcion de los estudiantes de tercer nivel
y el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de diferentes areas del conocimiento. Para
llegar al estudio se aplicé una triangulacién de documentos expuestos en fuentes de
informacion de Web of Science y Scopus en el transcurso de los afios 2012-2019. Posterior
al aplicar varios criterios de seleccién y calidad, se lleg6 a conocer 20 estudios en total. En
general, los resultados del articulo cientifico demostraron que existe un incremento de la
comunidad cientifica implementar actividades referidas a la gamificacion en educacion
superior. A mas de ello, la aceptacion favorable del estudiante de las experiencias didacticas
innovadoras que se consiguid con esta metodologia, debido a que la misma se destaca por
aumentar la motivacion, interés y participacion del aprendiz en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Favorablemente, se evidencié una mejora en el rendimiento academico y el
desarrollo de habilidades en el desarrollo del futuro profesional de cualquier area del
conocimiento” (Pegalajar, 2021, pag. 169).

Bryan Herrera en el afio 2024 para obtener el titulo de Licenciatura en Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. Presenta la investigacion titulada: Recursos
didacticos a través de Tommy digital para la ensefianza y aprendizaje de Salud y
Nutricion con estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. EI mismo resultado de la investigacion
demuestra:

“La escasez de recursos didacticos en la educacion representa un desafio que puede
impactar negativamente tanto la calidad de la ensefianza como el interés de los estudiantes



en aprender. Por esta razén, el objetivo de esta investigacion fue desarrollar recursos
didacticos mediante la plataforma Tomy digital para la ensefianza y el aprendizaje de Salud
y Nutricién. Se empled una metodologia de enfoque cualitativo con un disefio no
experimental; el tipo de investigacion fue descriptiva, bibliograficay de campo. Se utilizaron
métodos de analisis y sintesis, inductivo-deductivo, y para la recoleccion de datos se trabajé
con una muestra de 30 estudiantes del octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, a quienes se les aplicé una encuesta con un
cuestionario de 10 preguntas evaluadas en la escala de Likert. EI 95% de los encuestados
confirmaron que los recursos didacticos mejoran el proceso de ensefianza y aprendizaje,
concluyéndose que estos recursos, tales como articulos, podcasts y simuladores, ofrecen una
amplia variedad de beneficios que facilitan el aprendizaje, ayudando a los estudiantes a
profundizar su comprension y a los docentes a enriquecer sus practicas pedagogicas. Por lo
tanto, se recomendé el uso frecuente de los recursos didacticos presentados para fortalecer
el proceso educativo en la asignatura” (Herrera, 2024, pag. 12).

En el afio 2023, la M.Sc. Paula Giraldo, Dr.C. Isabel Carmona, M.Sc. Lizeth Jiménez y
Teresita Alzate, redactaron el articulo Implementacion de una Intervencion Educativa
en Alimentacion y Nutricion mediante Gamificacion en el Entorno Escolar para la
Prevencion de la Obesidad. Estudio Piloto, implementado en Tecnologia Educativa,
Socializando tus Experiencias, Universidad de Holguin (UHo0) expresan que:

“El estudio analizado demostr6 que la educacion en alimentacion y nutricion se presenta
como un desafio en entornos académicos, fundamentalmente como consecuencia de la
creciente tendencia de exceso de peso entre los estudiantes. Las TIC y la gamificacion
complementandose de manera adecuada demostraron en el estudio ser herramientas
efectivas para fomentar la participacion y el aprendizaje colaborativo, y pueden integrarse
en estrategias innovadoras para la promocion de la salud y la prevencion de enfermedades.
El objetivo de esta investigacion fue disefiar, implementar y evaluar una intervencién
educativa en alimentacion y nutricibn mediante la gamificacion, utilizando el juego
"Gusanitos y escaleras saludables", para prevenir la obesidad infantil. La investigacion
present6 una metodologia con enfoque cualitativo y paradigma hermenéutico, seleccionando
de manera conveniente una poblacion y una institucion publica de educacion basica en la
ciudad de Medellin. Los resultados que se deducen del articulo expresan que todas las
sesiones educativas que utilizaron la gamificacion lograron un cumplimiento superior al
80%. La conclusion de la evaluacion del proceso demostré que las actividades educativas
basadas en gamificacion pueden potenciar la construccion de conocimientos entre los
estudiantes adolescentes para la prevencion del exceso de peso” (Giraldo et al, 2023, pag.
33).

En el afio 2021, Berenice Del Carmen Heredia-Sanchez, Damaris Pérez-Cruz, Jose
Felipe CocoOn-Judrez y Patricia Zavaleta-Carrillo, realizaron un articulo académico
denominado La Gamificacion como Herramienta Tecnol6gica para el Aprendizaje en
la Educacion Superior, incorporada en la Revista Internacional Tecnologica-Educativa
Docente 2.0. El estudio sefiala aspectos relevantes como:

La investigacién analizada presento la gamificacion desde una perspectiva de tecnologia
innovadora que los docentes de todas las areas del conocimiento pueden aplicar en la
formacion académica superior para aumentar el interés de los estudiantes, asi como mejorar



su rendimiento académico. Los gigantescos avances de la tecnologia del juego y el
entrenamiento han alcanzado el &mbito educativo, lo que obliga a los profesores a indagar y
familiarizarse con estrategias y herramientas que hagan el proceso de aprendizaje mas
atractivo para los estudiantes. La investigacién abordo diversas herramientas de
gamificacion con impacto en el aula, evaludndolas como estrategias eficaces para el
aprendizaje de las asignaturas. El estudio tuvo un enfoque cualitativo mismo que permitié
realizar una investigacién documental y bibliogréfica, facilitando la revision y comparacién
de tres herramientas para determinar cuél ofrece mayores beneficios tanto a docentes como
a estudiantes. La conclusidn que se deduce se refiere a que la herramienta Quizizz es la mas
completa. El uso de esta herramienta, combinado con la creatividad del docente en el disefio
de actividades significativas a modo de juego, mejora el desempefio y los resultados de los
estudiantes en las asignaturas. No obstante, se debe considerar que la eficacia de los
resultados obtenidos no depende Unicamente de las herramientas, ya que existen otros
factores que pueden influir en estos resultados. (Heredia-Sanchez et al, 2023, pag. 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 alimentacion que Ilevan a cabo en
su dia a dia. En este contexto los problemas nutricionales y desérdenes alimenticios surgen
principalmente por factores sociales.

Lamentablemente en Ecuador, de acuerdo a (Guanga et al., 2022) mencionan que “uno
de cada cuatro nifios menores de 5 afios presenta desnutricion cronica, especialmente de la
zona rural con condiciones familiares de vulnerabilidad” (pag. 25). Dentro del territorio
ecuatoriano, la presencia de mala nutricion en nifios, jovenes y adultos es palpable, debido a
la poca informacion que se recibe referido a estos temas en los centros de educacion.

El principal problema que se presenta en el pais y de hecho en toda América Latina es
la escaza educacion relacionada con los temas de salud y nutricidn, debido a que no existe
informacion 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
formacion académica de todos los niveles, le dan a este tema es carente, por lo cual se
presentan desafios significativos al no promover una conciencia de mejora del cuidado
personal, es decir, que el creciente nimero de casos de personas con algn problema con su
alimentacion es evidente por su aspecto fisico y mental, especialmente en grupos vulnerables
como adolescentes, jovenes y personas con bajos recursos econémicos (Lépez et al, 2022.
Pag. 2).

Los estudiantes de educacion superior no son la excepcion, y también presentan en un
alto porcentaje alguna enfermedad ligada a una mala nutricion. Varios estudios en afios
recientes explican que jovenes experimentan varias inseguridades respecto a su fisico, el
estrés relacionado con el rendimiento académico, la situacion economica, ser foraneos, el
consumo excesivo de bebidas alcohdlicas y el descuido personal han generado un
incremento en desdrdenes alimenticios como anorexia, bulimia, trastorno por atracon, entre
otros.



La poca importancia que las instituciones tienen referido a la salud alimenticia es
evidente, por lo cual generar conciencia, apoyo Yy recursos especializados que expliquen de
manera atractiva como se produce, desarrolla y controla un trastorno nutricional es
indispensable. En este contexto, la elaboracién y aplicacion de un manual educativo que
resuma y dé a conocer cdmo se pueden prevenir estas afecciones del cuerpo es fundamental.

En el ambito universitario la mejor manera para que el estudiante conozca de este
topico es generando interés y motivacion de los temas relacionados al mismo, por ello, con
la aplicacién de la gamificacion se pueden generar actividades educativas que llamen la
atencion del alumno y genere la curiosidad de conocer en profundidad la salud y nutricion.
Por lo cual la implementacion de este recurso “Manual Educativo” con base a la
gamificacion deberia ser implementado en la catedra de Salud y Nutricion impartida en
octavo semestre por la Carrera en Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia, para generar conciencia en el cuidado personal de cada estudiante y con ello formar
profesionales del area de la Educacion que promuevan la prevencion de enfermedades.

1.3 Formulacion del problema

¢De qué forma la gamificacion como metodologia contribuira en el proceso de aprendizaje
de salud y nutricion con estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

Por consiguiente y en concordancia a lo manifestado en el desarrollo del proyecto de
investigacion, se han determinado las siguientes preguntas directrices:

e ;Qué fundamentos tedricos se pueden abordar para determinar la importancia de la
gamificacion en el proceso de aprendizaje de Salud y Nutricion?

e ;De qué manera la elaboracion de actividades interactivas (juegos) a través de
herramientas digitales, basadas en la metodologia analizada para el aprendizaje y
comprension de salud y nutricion?

e Como la socializacion del manual educativo NDH elaborado con la gamificacion,
mediante una conferencia a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia para favorecer el
proceso de Aprendizaje de salud y nutriciéon?

1.4 Justificacion

Esta investigacion tiene un efecto positivo, ya que su desarrollo adecuado contribuira a
difundir y consolidar el conocimiento sobre salud y nutricién. Es fundamental para la
formacion académica de los futuros pedagogos implementar de manera adecuada un manual
educativo que contenga informacion exacta y relevante sobre los desérdenes alimenticios.

En este sentido, la investigacion en curso surge por la necesidad de crear e incorporar de
manera dindmica 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
maés de ello al contar con una metodologia atractiva como la gamificacion, la cual, al ser
poco usada en la explicacion de estos temas complejos, se considera que el aprendizaje se
desarrollara de manera mas perdurable, puesto que, se aplicaran actividades ludicas digitales
que despierten la motivacién del alumno por conocer este tema.



El manual educativo elaborado con base en la ludificacion denominado “NDH” se
construira con el objetivo de beneficiar a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. La informacion que
envuelva este recurso serd analizada, redactada y aplicada de manera cuidadosa,
promoviendo un incremento de conocimiento veridico y precisos.

El manual educativo tendra un impacto favorable en los futuros docentes de las ciencias
experimentales, debido a que se generara un recurso digital con contenidos confiables, que
se imparten de manera dinamica al encontrarse con actividades interactivas que fomenten la
curiosidad de conocer en profundidad como inicia, desarrolla y finaliza la salud y nutricion
en el organismo. Su aplicacion tiene como finalidad promover, simplificar e innovar el
proceso de aprendizaje en el campo de la Salud y Nutricion.

El andlisis propuesto es factible dentro de los parametros establecidos, ya que se
desarrollara en un entorno real y conocido. Ademas, se cuenta con saberes teoricos, y
conocimientos practicos referidos al uso de la tecnologia que faciliten la creacién e
implementacion del manual educativo NDH sugerido.

El andlisis es viable debido a que se tiene a disposicion el orden que se pretende analizar.
tomando en consideracion una variedad de elementos que pueden incidir favorable o
negativamente en el proyecto de investigacion. Con todo esto en mente, se espera lograr de
manera eficaz los objetivos instaurados, lo que promovera un proceso de aprendizaje
significativo, adaptable y efectivo para los estudiantes.

1.5 Objetivos
1.5.1 General

e Proponer la gamificacion como metodologia en el proceso de aprendizaje de las salud y
nutricion con estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

1.5.2 Especificos

¢ Indagar los fundamentos tedricos que dan valor a la gamificacién en el proceso
de aprendizaje de Salud y Nutricion.

e Elaborar un manual educativo a través de herramientas digitales basadas en la
metodologia analizada, para el aprendizaje y comprension de la salud y
nutricion.

e Socializar las actividades del manual educativo “NDH” elaborado con la
gamificacion, mediante una conferencia a los estudiantes de octavo semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia que
propenda favorecer el proceso de Aprendizaje de salud y nutricién.



CAPITULOII.
2. MARCO TEORICO.
2.1 ¢ Qué es una metodologia Educativa?

El término metodologia se refiere, principalmente, aquel conjunto de diversos procesos
aplicado para conseguir una meta establecida. Usualmente, se las aplican en investigaciones
cientificas o actividades que requieren de diferentes enfoques de conocimiento. La
metodologia también es clasificada como una disciplina que estudia de manera coherente las
técnicas 0 métodos que usan en proyectos investigativos. (Delgado et al., 2023, pag. 97)
Sin embargo, en el &mbito académico la metodologia educativa se refiere al conjunto de
estrategias pedagogicas, procesos y acciones ordenadas y secuenciales que han sido
previamente analizadas y planificadas por parte del docente. En otras palabras, es el método
de ensefianza. Su principal finalidad es mejorar el proceso de aprendizaje para el estudiante
y este consiga alcanzar sus logros académicos.

En otras palabras, la metodologia educativa es el disefio 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 éareas del conocimiento.

En la actualidad con los avances tecnoldgicos y la globalizacion, se han evidenciado varias
metodologias que son aplicadas para que el estudiante posee una mejor recepcion de la
informacion. Sin embargo, dependera del docente conocer, estudiar y aplicar la metodologia
méas adecuada, dependiendo de su contexto. Existe una clasificacion bien marcada, las
metodologias 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 metodologias
innovadoras, el estudiante es el eje del proceso educativo. (Bulldn-Solis, 2020, pag. 227).

Figura 1 clasificacion de metodologias

Metodologias tradicionales | Metodologias Innovadoras

eClases magistrales eAprendizaje basado en proyectos

ePracticas de laboratorio *Robdtica educativa

eTutorias eAprendizaje cooperativo y

eResolucion de ejercicios colaborativo

eAprendizaje por repeticién *Flipped classroom o aula
invertida

eTrabajo individual
eTrabajo por ambitos

eGamificacion

Nota. Adaptado de (Narvdez et al., 2020)
Elaborado por: Manobanda, 2024



Actualmente, y agracias a diversos estudios realizados, se asume que no existe una
metodologia mejor que otra, pero si mas eficiente dependiendo el contexto de la institucion
educativa y del estudiante. Dependiendo de cada docente se puede aplicar de manera
independiente 0 a su vez se puede combinar dos 0 mas metodologias hasta conseguir la
técnica que mejores resultados genere en el aprendizaje del alumno.

Para seleccionar una metodologia el docente siempre debe considerar qué objetivos se
buscan alcanzar. Asi mismo, considerar las herramientas y recursos que se disponen para el
desarrollo de la clase. Hoy en dia el estudiante es el centro del aprendizaje, por lo cual
también es necesario tener en consideracion al grupo y ver si presentan caracteristicas
semejantes o no. Por ultimo, el punto mas relevante al momento de aplicar una metodologia
es la manera en la cual se evaluara.

2.1.1 Tipos de Metodologias Educativas

Como se mencioné en el apartado anterior las metodologias educativas son el método de
ensefianza. Usualmente, son empleadas por el docente en el desarrollo de la clase. Su
finalidad es mejorar el proceso de aprendizaje del estudiante, motivandolo a conocer mas
acerca de la asignatura que se imparta. En el contexto educativo se conoce que no
necesariamente se debe aplicar una sola metodologia, sino que se pueden implementar dos
0 maés, siempre y cuando se acople de forma adecuada. (Cuenca et al., 2021)

Las metodologias tradicionales, no siempre han sido malas, de hecho, han presentado buenos
resultados. Sin embargo, asi como el mundo evoluciona la educacion de igual forma. Las
metodologias innovadoras se centran en generar en el estudiante el desarrollo de habilidades
y conocimientos que les permitan desenvolverse en un mundo real. A continuacién, en la
siguiente figura se dan a conocer algunas de estas metodologias.
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Figura 2 Tipos de metodologias innovadoras

Aula Invertida }

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

Aprendizaje cooperativo }

*Se enfoca en agrupar a los alumnos.mejora la atencion, incrementa la implicacion y potencia la
adquisicion del conocimiento

Aprendizaje basado en proyectos }

e Fomenta la adquisicion de conocimientos y competencias mediante proyectos académicos vinculados a
la vida real.

Design Thinking }

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

Aprendizaje basado en competencias }

e Enfocado en desarrollar habilidades y consolidar habitos de trabajo.

AR B R R B

Aprendizaje basado en el pensamiento }
* Ae centra en enseiar a trabajar y aprovechar la informacion recibida.
Gamificacién }

e Aprender a través del juego.

Nota. Adaptado de (UNIR, 2023)
Elaborado por: Manobanda, 2024

2.1.2 Gamificacion

El término gamificacion se refiere a la aplicacion de elementos, asi como técnicas destinadas
al disefio y elaboracion de juegos en diferentes ambitos (Navarro et al., 2021, pag. 508). Su
finalidad es mejorar la colaboracidn, motivacion y el compromiso de las personas de un lugar
especifico. Se aplica en diversos ambitos como la educacion, los negocios, la salud y el
marketing.
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Figura 3 Elementos de la Gamificacién

>

Colaboracién

Elementos
de la
Gamificacion

Logros

Retroalimentacién

Tabla de
clasificacién

Desafios

Nota. Adaptado de (Ferndndez et al., 2020)
Elaborado por: Manobanda, 2024

En el &mbito educativo, la gamificacion es considerada como una metodologia innovadora
que mejora el proceso de aprendizaje por medio de diversos juegos. Fomenta la interaccion,
motivacion y retencién del conocimiento. Uno de los puntos importantes, es que aprovecha
la psicologia del juego para crear experiencias, generando un entorno en el que los
aprendices estdn mas dispuestas a participar.

La gamificacion como metodologia, segin Pérez & Gértrudix (2021) manifiestan que “se
enfoca en integrar de manera coherente elementos pedagdgicos con juegos en el proceso de
enseflanza y aprendizaje”. Lo que se busca conseguir, es convertir actividades cotidianas y
monotonas en experiencias dinamicas y motivadoras estimulando la participacion activa y
el compromiso.

Una de las bases de la gamificacion son las teorias de la motivacion, manifestando que los
juegos pueden incentivar tanto en la motivacion interna (interés y disfrute) como la externa
(recompensas y reconocimiento). Estas actividades ladicas deben llevarse a cabo
dependiendo de la realidad de cada docente y su contexto.

Esta metodologia al hacer el proceso de aprendizaje mas interactivo y ludico, se incrementa
el interés y la retencion de los estudiantes. Los juegos pueden convertir tareas dificiles en
desafios atractivos. Uno de los puntos fuertes de la gamificacion es la constante
retroalimentacién que se lleva a cabo al momento de jugar.
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Figura 4 Consejos para aplicar la Gamificacion
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Nota. Adaptado de (Ordonez et al., 2021)
Elaborado por: Manobanda, 2024

2.2 Aprendizaje.

Durante el desarrollo del ser humano, el aprendizaje ha presentado una constante evolucion,
lo cual ha sido evidenciado principalmente por las transformaciones sociales, culturales y
tecnologicas de cada época, de las cuales se tiene registros. Antiguamente, este proceso se
relacionaba directamente con la transmisién de informacion de manera hablada de una
persona a otra, y asi durante varias generaciones. Posteriormente, surge la escritura
(simbolos o letras) en diferentes civilizaciones como la romana, egipcia y griega. En cada
una de estas civilizaciones el aprendizaje empezdé a formalizarse, permitiendo la
preservacion y difusion del conocimiento.

En el transcurso de la edad media el aprendizaje se llevo a cabo bajo la tutela de institutos
religiosos, méas adelante se construy6 la primera universidad en Europa, siendo esto un hito
en el aprendizaje a nivel global. Con la aparicion del renacimiento toma mayor relevancia el
aprendizaje empirico y el método cientifico. Con la Revolucidon Industrial y la expansion de
la educacion publica en el siglo XIX, el aprendizaje se democratizd, llegando a un mayor
nimero de personas y adaptandose a las necesidades de una sociedad en rapida
transformacion. Finalmente, en el siglo XX y XXI, el aprendizaje ha sido revolucionado por
la tecnologia. (Matienzo, 2020, pag. 18)

Después de varios afios de hablar de aprendizaje su concepcion se enmarca en ser aquella
accion y efecto de aprender. Es decir, es un proceso cognitivo que permite la asimilacion de
informacion de diferentes areas y contextos, para generar conocimiento y habilidades que
permita al individuo desarrollarse en la sociedad y pueda subsistir.

Segun Armas & Bardales (2020) indican que “el aprendizaje es un proceso que permite
obtener, retener y modificar el conocimiento como resultado de experiencias” (pag. 1822).
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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 dia.

La importancia de conocer a qué se refiere el aprendizaje, radica en que nos permite como
individuos y sociedad adaptarnos y saber cdmo actuar ante diferentes actividades y
situaciones que se presentan. El aprendizaje permite que un individuo pase de un estado de
desconocimiento al entendimiento y comprension. El aprendizaje se aborda desde varias
teorias que se enfocan en conocer el como se aprende, estas pueden ser:

Figura 5 Teorias del Aprendizaje
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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 excepcion. Maslow definid las etapas del aprendizaje de una manera acertada en
comparacién con otros autores. Siendo la primera la incompetencia inconsciente, la cual se
da cuando el individuo no conoce como realizar diferentes actividades, es decir, no es
consciente de como hacerla y no la lleva a cabo. La segunda es la incompetencia consciente,
en ella la persona es consciente de que no sabe como realizar la accion 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 automatica. Por ultimo,
la competencia inconsciente, la persona es capaz de realizar la actividad de manera
automatica, sin tener que sobre pensar.

Segun (L6pez,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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2.2.1 Saludy Nutricién.

En un mundo que se encuentra en constante movimiento, donde lo importante es el desarrollo
de la economia. 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 alimentacion,
lo cual, al tener una dieta balanceada, el cuerpo se encontrara 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, pag. 18)

Es por ello, que la asignatura de Salud y Nutricién impartida por la Universidad Nacional de
Chimborazo, en la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
ha considerado importante que los futuros docentes conozcan acerca de como se debe llevar
a cabo una alimentacion saludable, y con ello promulgar sus saberes con sus futuros
estudiantes, generando asi consciencia en la nutricion de la sociedad ecuatoriana.

Esta asignatura enfatiza el analisis de los fundamentos nutritivos de los alimentos para el
consumo del ser humano. Enfocandose en el bienestar fisico y mental, y dando especial
relevancia a la importancia de una alimentacion equilibrada para una vida digna. Su temario
abarca principalmente los nutrientes esenciales, dietas, prevencién de enfermedades y habito
saludables.

En este contexto se evidencia que la salud y la nutricion presentan una relacion intrinseca,
mantener un peso adecuado a través de una dieta saludable y equilibrada es crucial para el
correcto funcionamiento del cuerpo y la prevencién de enfermedades cronicas (P0z0,2024,
pag. 2). Es decir, que una correcta nutricion fortalecera el sistema inmunolégico, debido a
que otorga vitaminas y minerales necesarios para el desarrollo correcto de las funciones del
cuerpo. Ademas, 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 nutricion
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Mantener un Peso Adecuado:

eDieta saludable y equilibrada.

\

Proteccion contra Enfermedades:

ePrevencion de enfermedades crénicas.

Fortalecimiento del Sistema Inmunoldgico:

eVitaminas y minerales esenciales.

/

Bienestar Mental:

eInfluencia positiva de una buena dieta en la salud mental.

4

Nota. Adaptado de (Alzate, 2022)
Elaborado por: Manobanda, 2024
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Uno de los principales consejos a tener en consideracion con el alumnado, es que deben poseer una
dieta equilibrada, es decir, incluir todos los grupos de alimentos. La incorporacién de productos
integrales que aporten energia, fibra, minerales y antioxidantes. De igual manera, el consumo de
proteinas es esencial para el mantenimiento muscular. A pesar de que actualmente los lacteos no son
consumidos con frecuencia, son fundamentales al proporcionar calcio, potasio, fosforo y vitaminas
A, DyB12.

Una dieta no solo se enfoca en que se consume, sino también, en las cantidades, mismas que deben
tener un equilibrio entre calorias y nutrientes. EI consumo de alimentos frescos y tratar de evitar
aquellos que son procesados. A pesar de las dificultades diarias y la tentacién de consumir comida
rapida, es esencial elegir alimentos que favorezcan una buena nutricion y salud. (Arrieta et al., 2021)
El desarrollo de habitos saludables en el aprendiz, fomenta la importancia de la actividad fisica y el
autocuidado, asi como la incorporacién de costumbres saludables, referido a la alimentacion. Esta
asignatura se enfoca en dar a conocer como los diferentes nutrientes se incorporan al cuerpo y cual
es su repercusion en el mismo. De igual manera se emiten conocimientos referidos a la prevencion
de nutricion como la obesidad, la diabetes y anomalias cardiovasculares.

2.2.2 Lagamificacion en el Aprendizaje.

Como se menciond en apartados anteriores, la gamificacion o también denominada
ludificacion es considerada como una metodologia innovadora que mejora el proceso de
aprendizaje a través de diversos juegos. Fomenta la interaccion, la motivacion y la retencion
del conocimiento al aprovechar la psicologia del juego para crear experiencias que motivan
a los aprendices a participar activamente. Debido a que integra elementos pedagdgicos tales
como juegos, convierte actividades cotidianas y monotonas en experiencias dindmicas y
motivadoras, estimulando la participacion activa y el compromiso. (Navarro et al., 2021,
pag. 509)

Las principales ventajas que se presentan al aplicar esta metodologia es el incremento de la
motivacion, la retencién de informacion, fomenta el aprendizaje al involucrar activamente
al estudiante en el proceso educativo, lo que lleva al desarrollo de habilidades en la
resolucion de problemas, al igual que el pensamiento critico.

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 ludificacion 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 gamificacién 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 ludicos y los contenidos educativos para asegurar que
el aprendizaje sea efectivo. (Guisvert & Lima, 2022)

Como toda metodologia debe estar presente una constante retroalimentacion, con la finalidad
que el aprendiz mejore y avance positivamente en la obtencion del conocimiento. Al integrar
elementos de juego en el aula, los educadores pueden crear experiencias de aprendizaje mas
atractivas y personalizadas, fomentando el desarrollo de habilidades clave y mejorando la
retencion de conocimientos.
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El docente siempre debe tener en consideracion los posibles desafios 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
consideracién 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
disefiar los juegos.

2.3 La gamificacion en el Aprendizaje de Salud y Nutricién.

La implementacion de la ludificacion en el proceso de aprendizaje especifico de la asignatura
de salud y nutricion se posiciona como una metodologia innovadora. La gamificacion al
aplicar diferentes elementos y dindmicas para dar a conocer los temas abordados (salud y
nutricion) es sorprendente. ElI uso de juegos no solo hace que el aprendizaje sea mas
atractivo, dinamico y motivador para el alumno, sino que también facilita la comprension y
retencion de conceptos complejos.

Los beneficios de la gamificacion en esta asignatura, se centra en incrementar la motivacion,
por medio de un sistema de puntos, recompensas y desafios que promuevan en el alumno la
participacion. Al ser juegos, estos deben contar con incentivos y dificultades que aporten un
mayor compromiso por conocer de qué trata cada tematica. (Pérez & Gértrudix, 2021)

De igual manera, esta metodologia se enfoca en la retencion de informacién, por medio de
la préctica, 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 critico, la toma de decision y la
resolucion de problemas.

Al ser juegos, estos deben ser contextualizados con la asignatura, en este caso con Salud y
Nutricidn, aplicando situaciones reales. Donde el alumno aplique sus saberes en contextos
practicos, como, por ejemplo, la manera adecuada de tratar su salud y nutricion como lo son
(diabetes, la anemia o la obesidad, ensefiando a los estudiantes a identificar sintomas),
identificar los nutrientes de un determinado alimento, conocer cémo se debe llevar a cabo
una dieta saludable y lo mas importante identificar las causas y efectos cuando se produce
un desorden alimenticio. (Aguado & Sendra, 2023)

Al aplicar la ludificacion en la educacién de salud y nutricion se busca simular las posibles
consecuencias de tener una mala nutricion 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 autopercepcidn positiva.

Esta catedra del conocimiento tiene como finalidad generar habitos saludables, incentivando
la planificacion de dietas acorde a las necesidades de cada individuo, acompafiada de
actividad fisica por lo menos tres veces a la semana. De igual forma, la tecnologia ha
presentado grandes avances en todos los campos y este no es la excepcidn, por lo tanto, se
promueve el uso de aplicativos moviles que otorguen un seguimiento a los habitos y salud
de cada individuo.

La gamificacion en el aprendizaje de salud y nutricion es una metodologia innovadora para
ensefiar. Debido a que, el aprendizaje se convierte en un proceso méas dindmico, interactivo
y relevante, no solo se mejora la retencién de la informacién, sino que también se fomenta
la adopcion de habitos de vida saludables entre los estudiantes.
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2.3.1 Herramientas Digitales.

Actualmente, en una era digitalizada, la educacion ha experimentado una transformacion
profunda gracias a la incorporacion de herramientas digitales, que han revolucionado la
manera en que los estudiantes acceden y adquieren conocimientos. Estas herramientas
incluyen aplicaciones, software, plataformas en linea y dispositivos tecnoldgicos que
facilitan diversas tareas y actividades en diferentes ambitos. Fueron disefiadas para mejorar
la eficiencia, productividad y accesibilidad, permitiendo a los usuarios realizar tareas de
manera mas rapida y efectiva.

Las herramientas digitales educativas estan especificamente creadas para facilitar y mejorar
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Su principal funcién es proporcionar un entorno
interactivo y dindmico que optimiza la transmision y asimilacién de conocimientos,
permitiendo a docentes y alumnos explorar nuevas formas de participacion y comprension.
La importancia de estas herramientas radica en su capacidad para adaptarse a las necesidades
cambiantes de la educacion moderna. Ofrecen la posibilidad de personalizar el contenido,
evaluar el progreso del estudiante en tiempo real y fomentar la colaboracién en entornos
virtuales. Ademas, facilitan el acceso a recursos educativos globales, superando las
limitaciones geograficas y democratizando la educacién. (Lima & Ugarte, 2020)

Las ventajas de las herramientas digitales en el &mbito educativo son numerosas. Fomentan
un aprendizaje mas participativo y atractivo, mejorando la retencién de informacion. Entre
sus beneficios destacan la interactividad, la personalizacién, la accesibilidad global, la
colaboracidn en linea, la actualizacion constante y la motivacion. La personalizacion del
aprendizaje se convierte en una realidad, adaptando los materiales didacticos a las
necesidades individuales de cada estudiante.

Las herramientas digitales educativas, como los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS),
pueden desemperfiar un papel crucial como aliadas para los profesores. Sin embargo, es
fundamental comprender claramente su proposito para garantizar su efectividad. Estos
recursos se enfocan en gestionar, archivar documentos, crear aulas virtuales,
videoconferencias, crear presentaciones, gamificar el aprendizaje y fomentar la participacion
de los alumnos. (Manrique et al., 2020, pag. 102)

Estas herramientas digitales incluyen el aumento de la eficiencia al automatizar tareas
repetitivas y permitir realizar trabajos complejos de manera mas rapida; facilitar la
colaboracién permitiendo a los usuarios trabajar juntos en tiempo real, independientemente
de su ubicacion geogréfica; accesibilidad, al hacer que la informacion y los recursos estén
disponibles en cualquier momento y lugar; mejora de la comunicacién, mediante maltiples
canales de comunicacion instantanea y efectiva; y personalizacion 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 educacion

Gestion de aprendizaje

Moodle Chamilo Blink

NS

Archivar documentos

Google Drive Dropbox

NS

Crear aulas virtuales

Google Classroom EdModo

NS

Videoconferencias

Google Meet ’ Zoom ’ Teams
Crear presentaciones
Prezi ’ Genially ’ Canva
Gamificar el aprendizaje

Gizmos

Kahoot Cerebriti edu ’ Minecraft ’ Socrative ’ Roblox ’ ClassDojo

Nota. Adaptado de (Mamani & Huamani, 2021)
Elaborado por: Manobanda, 2024

2.3.2 Caracteristicas de las herramientas Digitales.

e 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 educacion en salud y nutricion. jLos juegos de Kahoot! fomentan la participacion
activa y la retencion del conocimiento.

+ Juego interactivo: Brinda a los estudiantes la posibilidad de ser parte activa de su
proceso educativo mediante juegos dinamicos. Utilizando sus dispositivos moviles,
tienen la capacidad de contestar preguntas en tiempo real, lo que promueve su
involucramiento y entusiasmo.

+ Cuestionarios personalizables: Los docentes tienen la capacidad de disefiar
cuestionarios a medida, ajustados a las necesidades especificas de sus estudiantes.
Estos pueden incorporar preguntas de opcién multiple, temporizadores, asi como
iméagenes y videos.
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+ Biblioteca de preguntas: Ofrece una extensa coleccién de preguntas y cuestionarios
elaborados por otros educadores y usuarios de la plataforma, lo que simplifica la
busqueda y el aprovechamiento de recursos educativos previamente creados.

+ Competencia y espiritu de juego: Promueve un entorno de competencia y diversion,
donde los estudiantes pueden observar su puntuacion en tiempo real y enfrentarse a
sus comparieros. Este ambiente dinamico y motivador estimula su participacién
activa y facilita el aprendizaje.

+ Integracion multimedia: Los cuestionarios en Kahoot pueden incorporar imagenes y
videos, lo que brinda una experiencia educativa mas completa y visualmente
cautivadora.

e Classcraft
Convierte el aula en un juego de rol donde los estudiantes pueden ganar puntos y
recompensas al completar tareas y participar activamente. Es util para promover habitos
saludables y el aprendizaje sobre nutricién, motivando a los estudiantes a través de un
entorno de juego.

+ Personalizacion: Los maestros tienen la opcion de disefiar sus propias lecciones y
ajustar las reglas segun 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.

e Habitica
+ Esuna aplicacion de gestion de tareas que convierte tus objetivos diarios y habitos en un
juego de rol. Es especialmente Gtil para adultos y adolescentes que desean mejorar sus
habitos de salud y nutricion, ya que transforma las tareas diarias en misiones divertidas

y gratificantes.

+ Facilita la realizacion de tareas para obtener puntos de experiencia y recompensas.

+ Brinda la posibilidad de formar equipos con amigos, promoviendo asi la responsabilidad
compartida.

+ Ofrece la opcion 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 programacién y gestion de tareas de manera online para una mayor eficiencia.

e 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, imagenes y audios para
facilitar el aprendizaje.

+ Juegos interactivos: Los estudiantes pueden jugar contra el tiempo, asociando términos
con sus definiciones.

+ Modo de preparacién: Permite prepararse para examenes 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”

e Google sites

Google Sites es una herramienta disefiada para la creacion de sitios web de manera facil y

accesible, permitiendo compartir informacion de forma eficiente.

+ Plantillas predisefiadas: Ofrece diversas plantillas que facilitan el disefio, lo que ayuda a
ahorrar tiempo y esfuerzo en la creacién del sitio.

+ Colaboracién en tiempo real: Los usuarios pueden trabajar simultdneamente en la edicion
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 movil, 1o que ofrece flexibilidad y
comodidad.

e learningapps

Learning Apps es una plataforma gratuita que facilita la creacion de actividades interactivas
para su uso en el aula. Se destaca por su facilidad de uso, disefio intuitivo y la ventaja de no
requerir instalacion ni registro previo.

+ Multimedia enriguecida: Los usuarios pueden integrar texto, imagenes, audio y video en
las actividades, lo que permite ofrecer experiencias de aprendizaje mas dinamicas.

+ 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 comparticion: Las actividades creadas pueden ser distribuidas facilmente
mediante una URL, un codigo iframe o un cddigo QR, facilitando su acceso y uso en
distintos entornos.

e Genially

Genially es una plataforma en linea que facilita la creacidn de contenido digital interactivo,

ideal para presentar informacion de manera atractiva y dinamica.

+ Plantillas personalizables: Ofrece una variedad de plantillas predisefiadas que los
usuarios pueden modificar para adaptarlas a sus necesidades especificas.

+ Animaciones: Permite incorporar efectos de animacién en iméagenes, tablas y
graficos, mejorando la presentacion visual y la experiencia del usuario.

+ Interactividad avanzada: Facilita la creacion de experiencias interactivas mediante
capas de informacion, lo que permite a los usuarios explorar contenido adicional
segun su intereés.

e Wordwall

Wordwall es una herramienta digital que facilita la creacion de actividades interactivas e
imprimibles, disefiada para apoyar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

+ Creacion a través de plantillas: Ofrece una variedad de plantillas predisefiadas para
facilitar la creacion de actividades educativas de forma rapida y sencilla.
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+ Edicion flexible: Los usuarios tienen la posibilidad de editar cualquier actividad
creada, adaptandola segun las necesidades especificas de sus estudiantes.

+ Cambio de plantillas: Permite modificar la plantilla utilizada, brindando flexibilidad
para ajustar el disefio y el formato de las actividades.
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CAPITULO lII.
3 METODOLOGIA.
3.1 Tipo de Investigacion.
3.1.1 Por el nivel o alcance.

Descriptiva: A partir de los resultados que se obtuvieron mediante la encuesta que se
aplico a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia, se evidencio el impacto y la relevancia de la
gamificacion en el proceso de aprendizaje sobre salud y nutricién. Asimismo, se investigo y
explico los referentes tedricos relacionados con cada una de las variables de estudio.

3.1.2  Por el Objetivo.

Bésica: La investigacion es de indole basica, ya que se realiz6 para obtener
conocimientos tedricos y cientificos que permitan establecer una base solida de informacion.
Esto ayudaron a comprender los conceptos fundamentales relacionados con la gamificacion
como metodologia en el proceso de aprendizaje sobre salud y nutricion en los estudiantes de
octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia.

3.1.3 Por el lugar.

Investigacion de Campo: La recoleccion de datos se realizd directamente de la
poblacion de estudio, es decir, los estudiantes del octavo semestre de la Carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia que estén legalmente matriculados en la
asignatura de Salud y Nutricion.

Investigacion Bibliografica: Se selecciono informacion relevante de diversas bases de
datos y fuentes bibliograficas, publicadas en los Gltimos cinco afios. Estos datos deben estar
relacionados con las variables independientes "gamificacion" y dependiente "aprendizaje™.
De este modo, se desarrolld el marco tedrico y se fundamentd los resultados que se
obtuvieron durante el desarrollo de la investigacion.

3.2 Disefio de Investigacion.

No experimental: El proyecto de investigacion fue de tipo no experimental, ya que no
se manipulo las variables. A su vez se propuso la "Gamificacion" como metodologia para
motivar el aprendizaje sobre salud y nutricion en los estudiantes de octavo semestre de la
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. Esto se logro
mediante la elaboracion de un manual educativo, con sus respectivas actividades interactivas
(Juegos) integradas en recursos digitales.

3.2.1 Enfoque de la investigacion.

Cuantitativo: En la investigacion se incluyo el uso de la encuesta como técnica y su
respectivo cuestionario como instrumento, con el objetivo de determinar el nivel de
aceptacion de los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia respecto a la propuesta de gamificacion en el
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aprendizaje sobre salud y nutricion. Los datos obtenidos seran presentaran en diagramas
estadisticos para su analisis e interpretacion.

3.3 Técnicas de recoleccién de Datos.
3.3.1 Técnica

Encuesta: Es una técnica aplicada para la recoleccion de datos y la obtencion de
informacion relevante sobre el impacto de la “gamificacion" en el aprendizaje de salud y
nutricion. Esta técnica, fuere presentada los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

3.3.2 Instrumento

Cuestionario: Se desarrollo un cuestionario en Microsoft Forms con 10 preguntas
cerradas de seleccion multiple, que se ajusta a los objetivos de la propuesta “La gamificacion
en el aprendizaje de salud y nutricion”. En el que se evidencia el nivel de interés, motivacion
y aceptacion de los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
experimentales Quimica y Biologia integrando diversos recursos digitales.

3.4 Poblacion de estudio y tamafio de muestra.
3.4.1 Poblacion

El nimero de participantes en la investigacion serd de 16 estudiantes legalmente
matriculados en la catedra de Salud y Nutricion, en octavo semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

Tabla 1 Estudiantes matriculados en octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia.

Participantes Fi F%
Hombre 3 18.75
Estudiantes -
Mujeres 13 81.25
Total 16 100

Fuente: Secretaria de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologias
Elaborado por: Manobanda, 2024

3.4.2 Muestra

En la investigacion no fue necesario de seleccionar una muestra de analisis debido a que el
grupo de estudiantes matriculados que cursan el octavo semestre es reducido, por lo tanto,
se trabaj6 con toda la poblacion de estudio.

3.5 Métodos de analisis, y procesamiento de datos.

a) Se elaboro actividades interactivas (Juegos) por medio de herramientas digitales,
basados en la gamificacién, que contengan elementos multimedia como: texto,
iméagenes, videos y audios sobre salud y nutricion.
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b)

c)
d)
e)
f)

9)

Se socializé las actividades interactivas (Juegos), basados en la gamificacion como
metodologia, a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

Se aplico la encuesta realizada.

Se descargo los datos obtenidos en Microsoft Forms.

Se reviso criticamente la informacion obtenida mediante la encuesta.

Se tabulo los datos y se realizé los gréficos estadisticos de manera ordenada y
sistematica.

Finalmente, se analiz6 e interpreto los resultados.
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CAPITULO IV.
4. RESULTADOS Y DISCUSION

El presente capitulo del estudio contiene los resultados recolectados de la encuesta realizada
a los estudiantes de octavo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia. Esta encuesta fue aplicada a la poblacion con la cual se
socializo la propuesta del manual educativo "NDH". Los resultados se presentan mediante
el andlisis e interpretacién de las respuestas obtenidas y se representan en graficas
estadisticas apropiadas.

4.1. Analisis y Discusion de Resultados

PREGUNTA 1. ;/Qué tan importante es una alimentacion saludable para el bienestar fisico

y mental, segin el manual educativo “NDH”?
Tabla 2 Importancia de mantener una alimentacion saludable.

INDICADOR Fi F%
Muy importante 11 68,8
Moderadamente 5 31,3
importante
Poco importante 0 0
Nada importante 0 0
TOTAL 16 100

Fuente: Estudiantes de octavo Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.

Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 8 Importancia de mantener una alimentacion saludable.

@ Muy importante

® Moderadamente importante
Poco importante

@ Nada importante

Fuente: Tabla 2
Elaborado por: Manobanda Mercy

ANALISIS: El 68,8% de los estudiantes encuestados opinan que es muy importante
mantener una alimentacion saludable; el 31,3% opind que es moderadamente importante.

INTERPRETACION: De acuerdo a la respuesta, la gran mayoria de los estudiantes
considera que mantener una alimentacion saludable es crucial para su bienestar fisico y
mental. Esto se debe a que una dieta equilibrada no solo mejora la salud fisica, 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 cancer, Jimenez (2023). En ese contexto Gloria (2023)
menciona que la Organizacion de las Naciones Unidas para la Alimentacion y la Agricultura
(FAO), los escolares y adolescentes necesitan de una buena dieta para crecer, prevenir
patologias crénicas, desarrollarse y tener la energia para estudiar, aprender y ser fisicamente
activos.

PREGUNTA 2. ;Con qué frecuencia pones en practica los conocimientos sobre manejo y
conservacion de alimentos adquiridos a través del manual educativo “NDH”?
Tabla 3 Manejo y conservacion 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 Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.

Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 9 Manejo y conservacion de alimentos.

@ Siempre
@® Amenudo

Rara vez
@® Nunca

Fuente: Tabla 3
Elaborado por: Manobanda Mercy

ANALISIS: El 68,8% de los encuestados manifestaron siempre aplican los conocimientos
sobre el manejo y conservacion de alimentos que aprendieron durante la carrera. Asimismo,
el 31.3% que a menudo usan estos conocimientos.

INTERPRETACION: A razon 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 conservacion de alimentos durante la formacion académica se aplican con
regularidad. Esta practica no solo refleja el aprendizaje teorico, sino que también evidencia
la importancia de poner en accidn estos principios en la vida cotidiana. Segun Lopez (2023),
la conservacion 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. Ademas, un manejo eficiente de los alimentos es clave para asegurar su
calidad y durabilidad, lo que a su vez promueve una alimentacién mas saludable y sostenible.
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PREGUNTA 3. (Qué tan revolucionario crees que seria utilizar juegos ludicos y
gamificacion para transformar la forma en que aprendemos sobre alimentacion saludable?
Tabla 4 Inclusién de juegos ludicos y dindmicas de gamificacion para aprender sobre alimentacion
saludable.

INDICADOR Fi F%
Muy importante 10 62.5
Moderadamente 6 375
importante

Poco importante
Nada importante
Totalmente en desacuerdo
TOTAL 20 100
Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.
Elaborado por: Manobanda Mercy

oo o
oo o

Figura 10 Inclusion de juegos ladicos y dinamicas de gamificacion para aprender sobre
alimentacion saludable.

@ WMuy importante

® Moderadamente importante
Poco importante

@ Nada importante

Fuente: Tabla 4
Elaborado por: Manobanda Mercy

ANALISIS: El 62.5% de los estudiantes encuestados menciond que estan de acuerdo que la
consideran util la inclusion de juegos ludicos y dinamicas de gamificacion para aprender
sobre alimentacion saludable refuerza el Aprendizaje. Por otro lado, el 37.5% indic que es
moderadamente importante.

INTERPRETACION: El manual educativo "NDH" ha demostrado ser una metodologia
eficaz que proporciona las herramientas necesarias para comprender y aplicar los conceptos
de una alimentacion saludable. Los resultados obtenidos muestran que la mayoria de los
estudiantes valoran positivamente esta propuesta, considerandola atil para mejorar el
aprendizaje sobre salud y nutricion. En cuanto a la gamificacion y los juegos ludicos, se
percibe como una metodologia potencialmente revolucionaria, ya que fomenta un enfoque
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interactivo y participativo en el aprendizaje. Estos enfoques ladicos permiten que los
estudiantes se involucren de manera mas activa y disfruten del proceso educativo, lo que
facilita la asimilacion de conocimientos clave, Lobato (2025) menciona que gana terreno en
las metodologias de formacion debido a su carécter ladico, que facilita la interiorizacion de
conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia positiva en el usuario.

PREGUNTA 4. ;Estarias dispuesto a usar un manual de gamificacion para aprender a crear
menus saludables y transformar tu alimentacion diaria?
Tabla 5 Menus 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 Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.
Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 11 Manual de gamificacién para aprender sobre menus saludables y aplicarlos en tu vida
diaria

@ Wiluy probable

@® Algo probable
Poco probable

@ Nada probable

Fuente: Tabla 5
Elaborado por: Manobanda Mercy

ANALISIS: El 75% de los encuestados estan de acuerdo, lo que demuestra que el anual
educativo fue efectivo para aprender mas sobre menus saludables y aplicarlos en nuestro
diario vivir. Ademas, un 25% expreso estar de acuerdo con esta afirmacion.

INTERPRETACION: Los resultados obtenidos en la investigacion revelan una respuesta
mayoritariamente positiva hacia el uso de un manual de gamificacién para aprender a crear
menus saludables y mejorar los habitos alimenticios diarios. Este enfoque de aprendizaje se
presenta como uno de los puntos mas 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 sefialan que, al utilizar este recurso, se sienten motivados a
seguir una guia que les permite aprender a identificar los alimentos méas adecuados para su
salud y comprender el impacto que estos tienen en su bienestar. Segun 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 pablico al que van
dirigidos

PREGUNTA 5. ¢ Qué tan atil consideras que seria aprender sobre primeros auxilios a través
de un juego de simulacién de emergencias en un manual de gamificacion?

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

INDICADOR Fi F%

Muy util 8 50
Algo til 8 50
Poco util 0 0
Nada util 0 0

TOTAL 16 100

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.
Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 12 Primeros auxilios a través de un juego de simulacién de emergencias en un manual de
gamificacién
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Fuente: Tabla 6
Elaborado por: Manobanda Mercy

ANALISIS: El 50% de los encuestados mencion6 que es muy Util, las interacciones y
recursos elaborados en el manual educativo “NDH” fueron atractivos e interesantes para el
aprendizaje, mientras que otro 50% manifestd que es algo util. Esto indica una aceptacién
generalizada y positiva de los elementos presentados en el manual, destacando su impacto
significativo en el proceso educativo.
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INTERPRETACION: La metodologia gamificacion implementada en el recurso digital
ayuda a fortalecer notablemente las habilidades en primeros auxilios (Baloco & Lopez,
2020). Por su parte, tener conocimientos de Primeros Auxilios es importante para saber qué
medidas hay que tomar ante una situacion de emergencia. Estas van a variar dependiendo de
las necesidades de la victima o de los conocimientos del socorrista que va a prestar la ayuda.

PREGUNTA 6. ;Crees que un manual de gamificacién que combine teoria y actividades
précticas sobre manejo y conservacion de alimentos seria Util para tu aprendizaje?

Tabla 7 Utilidad sobre el manual de gamificacion que combine teoria y actividades practicas sobre
manejo y conservacion de alimentos.

INDICADOR Fi F %

Muy util 10 62.5

Algo util 6 37.5
Me es indiferente 0 0
Poco util 0 0
Nada til 0 0

TOTAL 16 100

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.

Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 13 Utilidad sobre el manual de gamificacion que combine teoria y actividades practicas
sobre manejo y conservacion de alimentos.
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Fuente: Tabla 7
Elaborado por: Manobanda Mercy

ANALISIS: El 62.5% de los encuestados menciond que es muy Util para el aprendizaje el
uso del manual de gamificacion que combine teoria y actividades practicas sobre manejo y
conservacion de alimentos, gracias a su desarrollo en las tematicas. Por otro lado, el 37.5%
expresd que es algo util, de acuerdo con esta afirmacion. Este resultado subraya una
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percepcién mayoritaria positiva sobre la utilidad que tuvo para el aprendizaje mediante el
manual de gamificacion que involucra la teoria con las préacticas.

INTERPRETACION: En los resultados obtuvimos una aceptacion total, indica que el
manual de gamificacion que combina teoria y actividades practicas sobre manejo y
conservacion de alimentos es muy Util para el aprendizaje, esta disefiada para construir un
aprendizaje dindmico entre los estudiantes que la utilicen en su vida académica. Shanganla
(2023) sefiala que “La gamificacion atrae a los alumnos al proceso educativo mediante una
interaccidn dinamica de elementos interactivos y caracteristicas 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 aceptacion favorable, lo que
refuerza la idea de que este manual beneficiara significativamente a sus usuarios, generando
un aprendizaje significativo.

PREGUNTA 7. ;Consideras que los juegos interactivos pueden ayudarte a aplicar mejor
los conceptos de conservacion de alimentos en tu vida diaria?

Tabla 8 Utilidad sobre el manual de gamificacién que combine teoria y actividades practicas sobre
manejo y conservacion de alimentos.

INDICADOR Fi F%

Muy atil 8 50
Algo util 8 50
Poco util 0 0
Nada til 0 0

TOTAL 16 100

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.
Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 14 Utilidad sobre el manual de gamificacion que combine teoria y actividades practicas
sobre manejo y conservacion de alimentos
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Fuente: Tabla 8
Elaborado por: Manobanda Mercy
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ANALISIS: El 50% de los estudiantes mencionaron que es muy Util los juegos interactivos
por que pueden ayudarte a aplicar mejor los conceptos de conservacion de alimentos en tu
vida diaria, ayudd a generar conocimientos significativos en temas de salud y nutricion. Por
otro lado, el 50% manifest6 que es algo util el uso de juegos para los conceptos de nutricién.
INTERPRETACION: El total de encuestados considera que los juegos interactivos pueden
ayudarte a aplicar mejor los conceptos de conservacion de alimentos en tu vida diaria
ayudando asi a construir los denominados conocimientos significativos ya que se basa en la
capacidad del estudiante para relacionar efectivamente sus conocimientos previos con la
nueva informacion, lo que facilita una comprension racional, profunda, duradera y légica del
tema. Este tipo de conocimiento se integra teoria y practica al ejecutar los juegos interactivos
(Gonzélez, 2025). Juegos interactivos “La mejor forma de aprender es jugando y
manipulando. Y cuando se trata de nifios, ain mas.” Fue planteada como medio de utilidad
para facilitar el entendimiento de conceptos.

PREGUNTA 8. ;Qué tan efectivas crees que serian las competencias interactivas en un
juego educativo para ensefiarte a disefiar menus saludables y equilibrados?
Tabla 9 Efectividad de las competencias interactivas

INDICADOR Fi F%

Muy atil 14 87,5

Algo util 2 12,5
Poco util 0 0
Nada til 0 0

TOTAL 16 100

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.
Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 15 Efectividad de las competencias interactivas
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Fuente: Tabla 9
Elaborado por: Manobanda Mercy
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ANALISIS: Un 87.5% de los encuestados menciond que es muy (til las competencias
interactivas en un juego educativo para ensefiarte a disefiar menus saludables y equilibrados
ya que estan totalmente de acuerdo que los contenidos implementados en el manual. Por
altimo, el 12.5% mencionod que es algo util. Este resultado resalta una percepcion positiva
significativa acerca de como las competencias interactivas se relacionan y van mejorado el
aprendizaje y promovido una comprensién profunda entre los estudiantes.
INTERPRETACION: De acuerdo con Virginia, G. (2014), Este tipo de aprendizaje gana
terreno en las metodologias de formacién debido a su caracter ludico, que facilita la
interiorizacion de conocimientos de una forma mas 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 sélidas ha demostrado que es efectivo para
generar conocimientos significativos sobre la salud y nutricion que se esta llevando en su
diario vivir. En otras palabras, los conocimientos significativos se forman al interactuar entre
si y expresar su opinion 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 nutricion, optimizando habitos y rendimiento académico?
Tabla 10 Manual interactivo para el aprendizaje de salud y nutricién.

INDICADOR Fi F%

Muy util 11 68,8

Algo til 5 31,3
Poco util 0 0
Nada util 0 0

TOTAL 16 100

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.

Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 16 Los profesionales en areas de pedagogia, formados en principios de nutricion y bienestar
fisico.
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Fuente: Tabla 10
Elaborado por: Manobanda Mercy
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ANALISIS: El 68.8% de los estudiantes menciond que es muy (til de acuerdo en que la
socializacion del manual educativo. Ademas, encontraron que los contenidos sobre salud y
nutricion fueron mas accesibles. Por otro lado, el 31,3% indic6 que es algo util.
INTERPRETACION: El uso de herramientas interactivas como un manual educativo con
juegos representa una forma innovadora de abordar el aprendizaje sobre salud y nutricion.
Este enfoque no solo hace que el proceso de aprendizaje sea mas dindmico y atractivo, sino
que también favorece la retencion de conceptos clave de una manera divertida y accesible.
Al integrar la gamificacion, los estudiantes tienen la oportunidad de experimentar una forma
practica de aplicar los conocimientos adquiridos, lo que puede resultar en un cambio positivo
en sus habitos alimenticios y en su rendimiento académico. Segun Hernandez (2020), la
educacion para la salud se define como la disciplina encargada de orientar y organizar
procesos educativos con el proposito de influir positivamente en conocimientos, practicas y
costumbres de individuos y comunidades en relacién con su salud.

PREGUNTA 10. ;Consideras que el manual educativo "NDH" puede ser clave para
transformar nuestra forma de aprender sobre salud y nutricion?
Tabla 11 Integracion en el aprendizaje de salud, nutricion.

INDICADOR Fi F%

Muy util 13 81.3

Algo util 3 18.8
Poco util 0 0
Nada util 0 0

TOTAL 16 100

Fuente: Estudiantes de Sexto Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.

Elaborado por: Manobanda Mercy

Figura 17 Integracion de temas relacionados con salud, nutricion y primeros auxilios en tu
formacion académica
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Fuente: Tabla 11
Elaborado por: Manobanda Mercy
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ANALISIS: El 81,3% de los encuestados nos manifiesta que es muy (til la integracion del
manual educativo para transformar nuestros habitos saludables. Por su parte, el 18.8% indico
que es algo til encontrar este tipo de conocimientos. Estos resultados indican una recepcion
positiva por parte de la poblacion estudiada hacia la adopcion de este recurso educativo.
INTERPRETACION: El manual educativo "NDH" presenta una propuesta innovadora que
puede tener un impacto significativo en la forma en que se aprende sobre salud y nutricion.
Al incorporar métodos interactivos y enfoques pedagdgicos modernos, el manual busca
hacer mas accesible y atractivo el aprendizaje de estos temas fundamentales para la salud. A
través de herramientas interactivas, juegos y actividades practicas, "NDH" facilita la
comprension de conceptos complejos, permitiendo que los usuarios no solo adquieran
conocimiento, sino que también los apliquen en su vida diaria. Esta metodologia puede
resultar clave para cambiar la manera tradicional de abordar la educacion en salud y
nutricion. Segun Guirado (2020), los docentes del siglo XXI deben estar en constante
innovacion y adaptar sus métodos educativos al contexto, a los objetivos y a la integracién
de recursos didacticos tecnoldgicos que faciliten el proceso de aprendizaje
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CAPITULO V.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. CONCLUSIONES

La implementaciéon del manual educativo "NDH", disefiado bajo la metodologia de
gamificacion, ha demostrado ser un recurso altamente eficaz para el aprendizaje de los
conceptos de salud y nutricion, especialmente dirigido a los estudiantes de octavo
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales (Quimica y
Biologia). Al integrar elementos ludicos en el proceso de ensefianza, se ha logrado
transformar la experiencia educativa, haciéndola més dindmica y atractiva.

Se observd que el uso de la gamificacién en el manual favorece la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, ya que promueve la participacion activa, juegos y
actividades interactivas. Ademas, este enfoque ha promovido una mayor conciencia
sobre habitos alimenticios saludables, bienestar fisico y la importancia de la prevencién
de enfermedades.

El manual educativo "NDH" fue desarrollado utilizando herramientas digitales como
Google sites, genially, incorporando elementos de gamificacion 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
mas activamente en su aprendizaje y utilicen estos conceptos en situaciones cotidianas.
La socializacion del manual educativo "NDH" con los estudiantes permitié comprobar
que el uso de la gamificacion hizo el proceso de aprendizaje mas entretenido y efectivo,
lo que se traduce en una mayor comprension de los temas tratados. Los estudiantes
destacaron la utilidad de los desafios y juegos interactivos, que fomentan la aplicacion
practica de los conceptos de salud y nutricion en situaciones cotidianas.
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5.2.RECOMENDACIONES

Se sugiere continuar con el uso de la gamificacion como una metodologia educativa
clave, ya que ha demostrado aumentar significativamente la motivacion, el interés y la
participacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. EI manual "NDH", con su
enfoque ludico, es un excelente ejemplo de como esta metodologia puede facilitar un
aprendizaje mas profundo sobre la salud y la nutricion.

Es recomendable seguir desarrollando y utilizando materiales educativos interactivos
basados en gamificacion, 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 mas profundamente con los contenidos. Este enfoque
favorece el desarrollo de habilidades clave como la toma de decisiones y la resolucion
de problemas.

El manual puede ser utilizado como complemento pedagdgico dentro de los modulos de
salud y nutricién, tanto en clases presenciales como virtuales. Su estructura dinamica
permite a los estudiantes profundizar en los contenidos de forma atractiva, promoviendo
la aplicacion préctica de los conocimientos adquiridos.

La implementacion de plataformas como Google Sites y Genially ha facilitado la
accesibilidad del manual "NDH". Por tanto, se sugiere continuar explorando tecnologias
educativas que permitan disefiar experiencias didacticas interactivas, contextualizadas y
colaborativas.
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CAPITULO VL.
6. PROPUESTA
Link:

https://sites.google.com/d/1slpUpUyq212Y CZfKvXcFsiXdjy4NZdj1l/p/1Movbr6Nj1Px
ximC-UFaWzYKMW5QP524g/edit

a Salud y Nutricién 6 Giareadonioads o6 Garmlios e DV © e [I o

Salud y Nutricion Inicio Gamificacién Unidad1 Unidad2 Desafioy Saber

; SALUD ¥ NUTRICION

[&] Imagen ~ O Restablecer =~ [™ Tipo de encabezado

Nutriendo Suesioc y Esperanza

"La calud e el primer paso hacia la fibertad. Un cuerpo sano ec un afma. libre.”
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Objetivo General

Promover el aprendizaje activo v habitos saludables en salud v nutncion mediante gamificacion,
usando estrategias lodicas para fomentar un aprendizaje divertido v eficaz. Incentivar el
bienestar fisico y mental de manera interactiva.

Introduccidn

En un mundo tan marcado por la teenologia y los juegos, la gamificacion ha resultado ser una
herramienta poderosa capaz de cambiar la forma en que aprendemos y eomo adoptamos hibitos.
Este manual de aprendizaje se enfoca en como la gamificacion se puede aplicar al campo de la
salud y, en especial, a la nutricion, para hacer que la ensefianza y el aprendizaje de estos temas
scan mas iterativos y motivadores. La gamificacion puede hacer que el proceso de ensefanza
sea mads accesible y abordadle para cualquier persona. A través de la implementacion de la
gamificacion, como los sistemas de recompensa, los desafios, y la retroalimentacion
bidireccional y activa, podemos incentivar a las personas a convertirse en participantes mas

activos en sus vidas y aprendizajes.

En resumen, el enfoque no solo hace que conceptos importantes de salud y nutricion sean mas
accesibles, sino también alentar a los usuarios a aplicar los conocimientos adguinidos en su
cotidianidad. La finalidad de este manual es hacer que las personas se sientan capacitadas para
dirigir su propia salud de manera activa, de una manera divertida y sostenible mientras viven un

estilo de vida saludable.
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Salud y Nutrici Inicio Unidad1 Unidad2 Gami

Manejo y conservacion de alimentos

dial (2015). idad. y 6 int/health fety
- = Almacenamiento adecuado

Coces

Conservacion de alimentos = Evitar la contaminacién cruzada

« Etiquetadoy fechas de vencimiento
= Usode envases adecuados
« Descongelacion correcta

« Higiene

« Coccién segura

(0]
Salud y Nutricién Inicio Unidad1 Unidad2 Gamificacion Q

1.indice de Masa Corporal (IMC)

El IMC es una formula matematica que se utiliza para evaluar el peso corporal en
funcion de la estatura. Se calcula dividiendo el peso (en kilogramos) por fa estatura
(en metros) al cuadrado:

Categorias del IMC:

= Bajo peso: IMC menor de 185

« Peso normal: IMC entre 18.5y 24.9
= Sobrepeso: IMC entre 25y 29.9

« Obesidad: IMC mayor o igual a 30

Un IMC dentro del rango de 18.5 a 24.9 es generalmente considerado como
saludable, aunque esto puede variar dependiendo de factores Individuales como la
edad, el sexo y la composicion corporal.

Peso (kg) i

= Hombres: F ideal = Estat

IMC =

B
)2 » Mujeres: Feso ideal = Estatura

Estatura (m

Este cd 1a cifra aproximada d

Inicio Unidad1 Unidad2 Gamificacion Q

Buscar atencion médica en

NEMOURS

KidsHealth

KidsHealth > Padres > Metabolismo

Metabolismo “

n Enalish: Metabolism
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Salud y Nutriciéon Inicio Unidadl Unidad2 Gamificacion Q
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Dieta detox
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Inicio Unidad1  Unidad2

1. Men para el Desayuno

Opcién 1: Avena con frutas y nueces

Opcién 2: Tostadas integrales con aguacate y huevo pochado

= Ingredientes: Pan integral, aguacate, huevo, tomate, albahaca, aceite de oliva

aceite lh"
Meni saludable. Recetas faciles y equilibradas para toda
la semana. - De Rechupete

Con este ment saludable podrds organizarte, ahorrar en la compra y comer
sano. Con platos caseros, faciles y equilibrados.

IDEAS DE CENAS

Menu para el Almuerzo
——
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Inicio Unidad1 Unidad2 Gamificacion Q
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2nsa (ejercicio intenso 6-7 dias a la semana): TMB x 1.725

0] rema (entrenamiento profesional o trabajos muy fisicos): T

53



METABOLISMO ENERGETICO TIPOS DE DIETAS
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= y el desprecio por la propia salud.

reciben "puntos de zalud”

Juego #2

i El Desafio
Nutritive |

las  personas, reducir el rissgo de
| eufermedades. Tambisn promusve wn
| comsumo raspomsable v raspstucsa com sl

saludable v el
manajo adsenado d
alimentos a través

i madin smhisnta

da un desafio
interactiv

T
H n quiere : :a ;]finiz\u lﬁl;::nd_,glm Exp.ln.rlr: . .Lo; geg:i:':: Fad:.]_::‘:?c:ecm'a un sat
= ser Millonario? = ") i =80 5= participantes  investizgan @ cartas con suios ¥ Liene qua
: : | o Sranes dimeston 3 oo shasiearos caneczzace segia o
hanefirios madiante principios )de la  alimentacién

: 13 saludzbla (por ejemplo, frutas,

sstaciones temiticas verduras, proteinas, carbohidratos,

=, (gropos  alimenticios grasas sahudables). Ademds, debarin

consarvacicn de alimsntos responder  pregumtaz  sobre  su

ste). conservaci ada.
: Explorar: Loz jugadores Y onservacion adecuada.

comisnzan =n un muade ~

Desafia
desafios como  identificar

wvirizal  domde  deben

racorrer diferentes alimentos  saludables o

1
1
1
]

i rasolver  problema: de |
acién de alimentos :
1

]

)

1

| cindades  rapresentando

tipo: de alimentos para Recompensar: Lo: equipos

: | conse saman  pumtos por  cada
aprender sobre ntricicn, | Los jugadorss debam slasis clasificanion. comseta ¥
idn y el impacto 1 correctas  para respuests zdecuada. Al final,
decisiones : el equipo con mas puntes

1 racibe un punto extra.
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Unidad 4

PRIMEROS AUXILIOS Y CUIDADOS DE LA SALUD

#5 PRIMEROS AUXILIOS Principios Basicos de los Primeros Auxilios

Salud y Nutricién Inicio Unidad1 Unidad2 Gamificacion Q

Heridas y Sangrados

2

UNIVERSIDAD
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S B A TeI Gn s fa G T D PRIMEROS AUXILIOS

Servicio de Prevencion de Riesgos laborales

¢QUE SON LOS PRIMEROS AUXILIOS?

Salud y Nutricion Inicio Unidad1 Unidad2 Gamificacion Q

T

® A - Aire (Via Aérea) B - Respiracion c- Circulacmn
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Quemadura de
primer grado

_

<

Quemadura de
segundo gr

Quemadura de
tercer grado

wAL

Caidas Quemaduras

= Lesiones  comunes:
= Lesiones comunes: [racturas en perficiales, her

mufieca, tobill cadera e pueden afect;

ia = Lesiones comunes: £ ouince
dafios en nervi fiste

(0]

Salud y Nutriciéon Inicio Unidad1 Unidad2 Gamificacién Q

Intoxicaciones

» Lesiones comunes:
seas, traumatismos e
mitos, dafic vertebral

0] « Lesiones comunes: /e

hepitico o renal, y en

o general

Salud y Nutricién Inicio Unidadi Unidad2 Gamificacion Q

ompresiones
orales se realizan
@ los pezones

RCP en Adultos

= Verificar seguridad y respuesta aiio)
™ i = Iniciar compresiones toracicas:

« Iniciar  compresiones toricicas: Usa ! o del

= Realizar respiraciones boca
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PRINCIFIOS BASICOS Y NORMAS DE ACTUACION EN
PRIMEROS AUXILIOS PARA EL DESARROLLO HUMANO

Informacion sy

Explorar:  El

Los principios bdsicos de primeros
auxilios se resumen en las letras PAS,

que sipnifican  proteger,
50COTTET.

ugador

explora diferentes escenarios
de emergencia (donde debe

PASOS  m

iones ripidas y
A medids que
se desbloguem
nrveles con

sttuzciones mds complejas

avisar ¥

Infarmate mds:

Objetivo: El jugador debe

responde a las siuacionss

de emergzencia aplicands
correctaments los
principios  de  primeros
auxilios

Desafiar

El jugador debe enfrentar
srhiaciones de emergencia en
las que debe tomar decisiones

cruciales bajo presién.

Hay

un temporizador que

cuenta el tiempo dizpenible
para realizar primeros auxilios
correctamente.

RECONOCIMEENTO DE SIGNOS VITALES Y REANIMACION '
AUXILIOS

Inférmate més: _]

Loz primeros auxilios son laz
aceiones que se rzalizan de forma
inmediata para atender 2 uma
parsonz  gue ha
aceident= o uma
Tepentina.

Informacion | me— .
sufmdo un

enfermadad

Objetivo: El jugador debe

respondsr correctamente a

Preguntas pregumtas ripidas sobre el
Flash reconocimiento de signos vitales

¥ la reanimacién cardiopulmonar
(ECE).

Desafiars El juzador enfrenta
preguntas de opeifn miltiple
sobre los signos vitales v la RCP.
Debs slegis la respussta correcta
en un tiempo limitado. Respondar

Explorar: El  jugader
navega através de pregzuntas
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PASOS b —

diferentes  situaciones  de correctamente avanza al siguiente
amargenciz. nivel, mientras que respuestas
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Recompensar: Cada respuesta comrecta
otorga puntos. Al acumular suficientes
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m
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contenido aducativo.

Juego #

Plato saludable

PASOS | ee—

—

P4

TY i

Explorar: En esta etapa, el
jugador explora las opeionas
disponibles para ammar su
plata  zaludsble.  Puede
aprender sobre los diferentes
alimentos que pertensesn 2
cada grupo ¥ los beneficios
gue aportan al cuarpe.

Recompensar:

174

Objetivo: Ensefiar 2 los jugadoras a
amar  un plate  saludable,
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alimenticios.

l

Puntos, rstroalimentacién positiva

dazblogueo d= contenido educative al

completar correctamanta el plate.

Desafiar: El dezafic en aste
juszo consiste en construir
un plate qua sea
nutricionzhmente aquilibrada
v esté demtro de  los
parimetros ds unma dieta
saludable. Loz jugadores
deben tener em cusnia las
proporcionss recomendadas
da protsins, carbchidratos,
vegetales, frutas ¥ grazas
saludablas, v complatar el
plato corractamente.

MENUS SALUDABLES @

Los jugadorss som chefs que debem
construir mends saludables de acuerde
m— | con las solicitudes de sus clientes

virtuales. Para completar &l desafio,
deben zprender sobre la nutricicn de

N

Infirmate mis

manera divertida, interactuando con un
rinal

antorma @

Objetivo: Enseffar a los jugadores 2
ammar  un plato  saludable,
squilibrands  loz  grupos

Explorar: Cada estudiante Desafiar: El desafio en este
debe pazar el desafic o jusge comsiste seleccionar

@ prucha relacionada con los cada une de los alimentos
beneficios de ese alimento. | p— mencionzdos P lograr
Se debs seleccionar que cada uno de los clisntas
correctamente loz alimentos obtenga = alimento
que comesponden 2 cada comrecte.

cliente,

Recompensar: 8i =l jugador alcanza
un puntzje
puesto en &l ranking come
| /A Nutricional del Mes”

. se le pramia con un
“‘Chef
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Conclusiones:

¢ La implementacién de la gamificacién en el ambito de la salud v la nutricidon permite
transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia mas atractiva y participativa. Al
integrar juegos, competencias v recompensas, los estudiantes se sienten mas motivados, lo que
promueve una participacién constante y un mayor compromiso con la adquisicién de habitos
saludables v el bienestar integral.

» Utilizar enfoques lidicos en la enseflanza de la salud v la nutricidn facilita la asimilacion de
conceptos importantes, va que el aprendizaje basado en juegos se convierte en una herramienta
memorable. Esta estrategia activa no solo mantiene el interés de los estudiantes. sino que
también favorece la mternalizacion de conocimientos, ayudando a convertirlos en practicas
diarias y sostenubles a largo plazo.

* La gamificacion permite integrar el cusdado del cuerpo v la mente de una manera divertida v
envolvente. Ademas de fomentar el aprendizaje sobre nutricidn, estas dindmicas hidicas
promueven la actividad fisica regular v el autocuidado emocional, creando un entorno que
apova el desarrollo de habitos saludables que mejoran el bienestar global de los participantes.
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ANEXOS

ANEXO A: SOCIALIZACION DEL MANUAL EDUCATIVO.
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