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Resumen

OBIJETIVO: Determinar las formas de aplicacion de la gamificacion para garantizar aprendizajes
a través de una revision bibliografica de articulos publicados desde 2023 a la fecha.
METODO: Se realizé la revision de literatura académica relevante, con énfasis en estudios de
educacion superior. Se priorizo el andlisis de investigaciones que exploraron la integracion de
clementos de juego en el proceso de aprendizaje. RESULTADOS: La gamificacion muestra un
potencial significativo para mejorar el interés, la motivacion y la comprension de los estudiantes.
Diversos estudios reportaron un aumento en el compromiso y el rendimiento acadeémico tras la
implementacion de estrategias gamificadas. Sin embargo, la efectividad depende de un diseio
pedagogico cuidadoso y de la alineacion con los objetivos de aprendizaje. Se identifico
una tendencia hacia el uso de juegos virtuales y aplicaciones como Kahoot, TomiDigital, entre
ofros. CONCLUSION: La gamificacion se presenta como una estrategia prometedora para el
aprendizaje.
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Abstrac

OBJECTIVE: To determine the ways in which gamification can be applied to ensure learning
through a bibliographic review of articles published from 2023 to the present. METHOD: A review
of relevant academic literature was conducted, with an emphasis on higher education studies.
Priority was given to the analysis of research that explored the integration of game elements into
the learning process. RESULTS: Gamification shows significant potential to improve student interest,
motivation, and comprehension. Several studies have reported increased engagement and
academic performance following the implementation of gamified strategies. However, effectiveness
depends on careful pedagogical design and alignment with learning objectives. A trend toward

65



Volumen 2 Numero Especial 2025 Revista Cientifica Avances en Ciencia y Docencia
ISSN 3078-6266

the use of virtual games and applications such as Kahootl, TomiDigital, among others, was identified.
CONCLUSION: Gamification is presented as a promising strategy for learning.
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learning, gamification, teaching, innovation

Intfroduccioén:

La educacion actual enfrenta el desafio de mantener a los estudiantes comprometidos y
motivados en un entorno donde las distracciones son abundantes (Olivo Garcia y otros, 2023).
Los métodos de ensefianza tradicionales a veces no logran captar el interés de los estudiantes,
lo que puede resultar en una falta de participacion activa y un menor rendimiento académico
(Aimi Alias & Mohamad Nasri, 2024). Existe una necesidad creciente de estrategias pedagogicas
innovadoras que puedan fransformar las aulas en espacios de aprendizaje mas dindmicos e
interactivos, fomentando asi una conexion mas profunda con el material de estudio (Aibar-
Almazan y otros, 2024).

La gamificacion, al integrar elementos de diseno de juegos en contextos educativos, se presenta
como una solucion prometedora para abordar estos desafios, buscando aumentar la motivacion
infrinseca, la participacion vy, en Ultima instancio, mejorar los resultados del aprendizaje en
los estudiantes de educacion superior (Fuchs K., 2024). Sin embargo, es importante que la
implementacion de la gamificacion se realice de manera reflexiva, asegurando que los elementos
del juego estén alineados con los objetivos de aprendizaje para evitar resultados superficiales
o una dependencia excesiva de la motivacion extrinseca.

Considerando lo anterior, la revision bibliografica responde a la pregunta: {Como la gamificacion
influye en el rendimiento académico de los estudiantes? vy se fundamenta en la creciente evidencia
que sugiere el potencial de la gamificacion para mejorar la experiencia educativa en el nivel
supetrior.

Diversos estudios han sefalado que la aplicacion de estrategias de gamificacion puede generar
mejoras importantes en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. En el nivel superior se
ha observado que las actividades ludicas pueden aumentar la aceptacion de los contenidos
y conducir a mejores resultados en cuanto a los niveles de conocimiento en comparacion
con las intervenciones tradicionales (Mendez-Gamboa, 2023). Si bien la gamificacion puede
mejorar la motivacion y el compromiso, su impacto directo en los resultados académicos requiere
una evaluacion mas profunda, considerando tanto la experiencia subjetiva de los estudiantes
como metricas estandarizadas. Por lo tanto, la influencia de la gamificacion en el rendimiento
acadeémico en el contexto especifico de la educacion alimentaria nutricional sigue siendo un
area relevante de exploracion (Caballero y otros, 2024).

La gamificacion, entendida como la integracion intencional de elementos de disefio de juegos
en contextos no ludicos, ha emergido como una estrategia pedagdgica con un creciente
reconocimiento en el ambito de la educacion superior (Pelizzari, 2023). Esta aproximacion busca
fomentar la participacion activa y la motivacion intrinseca de los estudiantes al incorporar
dinamicas, mecanicas y componentes propios de los juegos en las actividades de aprendizaje.
Su popularidad radica en su potencial para transformar entornos educativos tradicionales en
experiencias mas interactivas e inmersivas, capaces de captar la atencion de los estudiantes y
estimular un compromiso mas profundo con el material de estudio (Aibar-Almazan y otros, 2024).
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Materiales y Métodos

Para llevar a cabo la revision bibliogrdfica, se adoptd un enfoque metodoldgico de revision
bibliografica exhaustiva, centrandose en la literatura académica publicada desde el afo 2023
hasta la actualidad. El método principal consistio en la identificacion, seleccion y andlisis de
articulos cientificos, revisiones sistematicas y otros documentos relevantes que exploraran la
aplicaciéon de la gamificacion en la educacion superior, con un énfasis particular en el campo
de la educacion alimentaria nutricional o contenidos afines que buscan la promocion de un
estilo de vida saludable. La busqueda de informacion se realizd a traveés de diversas bases
de datos acadeémicas y plataformas digitales, utilizando términos clave como “gamificacion’,
‘aprendizaje’, “educacion nutricional’, “estudiantes universitarios” y sus equivalentes en inglés. Se
establecieron criterios de inclusion para seleccionar aquellos estudios que se enfocan en el nivel
de educacion superior y que abordaran la implementacion o los resultados de la gamificacion
en el aprendizaje de conceptos relacionados con la nutricion o la alimentacion. Se dio prioridad
a las investigaciones realizadas en programas de licenciatura en Nutricion y Dietética o en
disciplinas de la salud afines. La hipotesis que guia este trabajo es que la incorporacion de
estrategias de gamificacion puede tener una influencia positiva en el rendimiento académico y
la motivacion de los estudiantes que cursan la licenciatura en Nutricion en el drea especifica de
educacion alimentaria nutricional.

Resultados y Discusién

Ganmificacién en la Educacion Superior

La implementacion de la gamificacion en la educacion superior ha adoptado diversas formas y
estrategias desde el aio 201 1, con una notable concentracion de estudios originarios de paises
como Estados Unidos, Turquia, Espana y Hong Kong (Pelizzari, 2023). Una tendencia comin en
estas implementaciones es el uso de elementos basicos de juego, como puntos, insignias y tablas
de clasificacion (PBL), que buscan proporcionar un reconocimiento tangible del progreso vy el
logro de los estudiantes. Sin embargo, se observa una evolucion hacia la incorporacion de
clementos mas complejos y narrativos, como desafios con diferentes niveles de dificultad y la
infegracion de historias que contextualizan el aprendizaije, lo cual podria generar experiencias
mds inmersivas y significativas. Esta progresion sugiere una creciente sofisticacion en el disefo
de la gamificacion educativa (Kapp, 2012).

Diversas teorias y marcos conceptuales sustentan el uso de la gamificacion en la educacion. La
teoria de la autodeterminacion (SDT) de Deciy Ryan es una de las mas referenciadas, enfatizando
la importancia de la autonomia, la competencia vy la relacion en el aprendizaje gamificado (Aimi
Alias & Mohamad Nasri, 2024). Otras teorias relevantes incluyen los tipos de jugadores de Bartle,
que clasifican a los jugadores segun sus motivaciones; el modelo de aula invertida, que busca
opftimizar el tiempo de clase para actividades practicas; la teoria del establecimiento de metas,
que destaca el poder de los objetivos claros en la motivacion; vy la teoria de la comparacion
social, que examina como los individuos se evaluan en relacion con otros (Fuchs K., 2024). No
obstante, una revision de la literatura revela que no todos los estudios sobre gamificacion se
fundamentan explicitamente en teorias motivacionales o marcos conceptuales establecidos, lo
que representa una posible area de mejora en la investigacion (Mendez-Gamboa, 2023). Una
base tedrica solida puede guiar el disefio v la evaluacion de las intervenciones gamificadas,
permitiendo una mejor comprension de los mecanismos subyacentes a su efectividad.

Numerosos estudios han reportado efectos positivos en el compromiso, la motivacion, el rendimiento
academico vy la satisfaccion de los estudiantes. Se ha observado que la gamificacion puede
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fomentar habilidades de pensamiento critico vy resolucion de problemas, asi como promover la
colaboraciony el trabajo en equipo. También se han senalado posibles consecuencias negativas,
como el desarrollo de una competencia poco saludable entre los estudiantes o una disminucion
del compromiso si los elementos del juego no se intfegran adecuadamente con el contenido del
curso (Olivo Garcia y otros, 2023). La efectividad de la gamificacion parece depender en gran
medida de su alineacion con los objetivos de aprendizaje, porque los elementos del juego se
utilicen de manera reflexiva y estratégico, en lugar de como simples anadidos superficiales. De
hecho, algunos estudios sugieren que un énfasis excesivo en la motivacion extrinseca, a traves
de recompensas como puntos y clasificaciones, podria incluso socavar la motivacion intrinseca
por el aprendizaje. Se requiere un disefio cuidadoso que equilibre los elementos motivacionales
con los objetivos pedagogicos (Mendez-Camboa, 2023).

Aplicacion de la Gamificacién

La busqueda de literatura especifica sobre la aplicacion de la gamificacion en el nivel superior
ha permitido identificar varios estudios relevantes publicados desde 2023. Estos estudios
exploran diversas maneras en que los elementos de juego pueden integrarse en el desarrollo del
curriculo para mejorar el aprendizaje v el compromiso de los estudiantes independientemente
del pensum de estudio.

Un estudio se propuso mejorar el interés y la comprension de temas de nutricion y dietética
a fraves de la implementacion de un Modulo de Aprendizaje Integrado Camificado (GLIM).
La metodologia empleada fue la investigacion accion, utilizando pre y post-tests, entrevistas
y observacion del comportamiento de los estudiantes. Los resultados indicaron un aumento
significativo en el interés y la comprension de los temas, asi como una actitud mas positiva y una
mejora en el rendimiento academico después de la intervencion. Los autores concluyeron que los
enfoques de aprendizaje centrados en el estudiante, colaborativos y gamificados son efectivos
para mejorar el interés y la comprension en el campo de la nutricion. Este estudio demuestra un
impacto positivo directo de la gamificacion en el aprendizaje de conceptos nutricionales (Aimi
Alias & Mohamad Nasri, 2024).

Otra investigacion explord el potencial de combinar la gamificacion con la realidad virtual (RV)
para promover habitos alimenticios mas saludables entre jovenes adultos. Se cred un entorno
de RV interactivo con elementos de juego para evaluar el impacto en el conocimiento vy las
actitudes nutricionales. Los resultados preliminares mostraron un aumento en la comprension y
la conciencia nutricional, lo que sugiere que las intervenciones gamificadas basadas en RV
podrian ser una herramienta prometedora para la educacion nutricional, aungue se reconoce
la necesidad de mas investigacion para la validacion estadistica (Klein y otros, 2024).

Un tercer estudio evalud la aceptacion v utilidad de una aplicacion de gamificacion (‘Expresate
con ciencia”) para mejorar la terminologia cientifica en estudiantes universitarios, incluyendo
aquellos de nutricion vy dietética. Se realizd una encuesta a los estudiantes después de usar la
aplicacion y se aplicd un andlisis de conglomerados. Los resultados revelaron que los estudiantes
de ciencias de la salud, incluyendo nutricion y dietetica, reportaron altas puntuaciones en la
utiidad vy aceptacion de la aplicacion, lo que sugiere que la gamificacion puede ser una

herramienta eficaz para aprender terminologia especializada en este campo (Rivas-Carcia y
otros, 2023).

Para ofrecer una vision mas clara y organizada de estos estudios, la siguiente tabla resume la
informacion clave extraida de cada uno:
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Tabla 1
Andlisis de estudios
Principal
Rzzs;::: Conclusiones
Estudio Objetivos Metodologia . (Efectividad de
(Aprendizaje de la Gamificacion)
EAN)
. . . i Investigacion Aumento
Moédulo de Mejorar interés y . N Enfoque
o e accion con significativo en o
Aprendizaje comprensioén de . . gamificado y
L, pre/post-tests, interés, .
Integrado nutricion y . ., colaborativo
e o entrevistas, comprension y .
Gamificado dietética - - efectivo
observacion rendimiento
. Aumento o
e, Evaluar impacto  Entorno VR . RV gamificada
Gamificacion o . . preliminar en
. en conocimiento interactivo con ., prometedora
y Realidad . comprension y L
. y actitudes elementos de . para educacion
Virtual .. ) conciencia L
nutricionales juego - nutricional
nutricional
Evaluar L e,
L Alta aceptaciony Gamificacion
L aceptacion y . )
Aplicacién o Encuesta post- utilidad en eficaz para
" A utilidad para e .
Exprésate . . uso y analisis de  estudiantes de aprender
- terminologia L . .
con ciencia conglomerados ciencias de la terminologia

especializada

nutricion)

Nota. Se incluyen los tres estudios que tienen mayor relevancia.

Revisiones bibliograficas en areas relacionadas

La aplicacion de la gamificacion ha sido objeto de diversas revisiones bibliograficas en areas
relacionadas con la educacion alimentaria nutricional. En el édmbito de las ciencias de la salud,
se han realizado revisiones que exploran como la gamificacion puede mejorar habilidades como
el razonamiento clinico en profesionales de la salud. Estas revisiones destacan el potencial de
los elementos de juego para transformar el aprendizaje pasivo en una resolucion de problemas
activa, lo que podria tener implicaciones significativas en la formacion de futuros profesionales
de la nutricion. Asimismo, se han examinado las aplicaciones de juegos en la educacion de
profesiones de la salud, encontrando que pueden ser herramientas efectivas para transmitir
conocimientos complejos y fomentar la participacion (Ching-Yi vy otros, 2024).

Especificamente en el campo de la educacion nutricional, existen revisiones sistemdaticas que
han analizado el impacto de la gamificacion en el conocimiento nutricional y en la lucha
contra la obesidad infantil. Estos estudios sugieren que la gamificacion y los elementos de
juego pueden ser generalmente efectivos para impartir conocimientos nutricionales a niRos y
mejorar sus habitos alimenticios, proporcionando un entorno agradable para la adquisicion de
mejores practicas. También se han encontrado revisiones que investigan el uso de juegos vy la
gamificacion como estrategias para mitigar el desperdicio de alimentos, abordando como estas
intfervenciones pueden influir en las actitudes y comportamientos relacionados con la gestion de
alimentos. Ademas, se ha explorado el uso de la gamificacion para fomentar habitos saludables
en estudiantes de secundaria, lo que podria ofrecer perspectivas relevantes para la educacion
universitaria en nutricion (Alghamdi & Bitar, 2023).

Un enfoque comun identificado en estas revisiones es la tendencia hacia el uso de juegos virtuales
y tecnologias digitales como plataformas para la implementacion de estrategias gamificadas
en la educacion nutricional. Ademas, muchas de estas intervenciones se centran en mejorar la
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motivacion, el compromiso vy el conocimiento de los participantes en temas de nutricion vy salud.
Se observa tambien el uso de teorias de cambio de comportamiento y teorias cognitivas como
marcos conceptuales para el disefio y la evaluacion de las intervenciones gamificadas en este
ambito (Caballero y otros, 2024).

El andlisis de articulos de revision publicados en revistas especializadas de nutricion revela
una estructura y un enfoque comunes. Por ejemplo, se encuentran revisiones sistemdaticas que
evaluan la efectividad de diversas intervenciones nutricionales para abordar problemas de
salud especificos, asi como estudios que sintetizan la evidencia cientifica sobre el papel de
nutrientes como la vitamina D en la salud. También existen revisiones que se centran en temas
como la obesidad, explorando las intervenciones y estrategias para su prevencion y tfratamiento.
Estos arficulos suelen presentar una introduccion que contextualiza el tema, una seccion de
metodologia que detalla la estrategia de busqueda vy los criterios de seleccion de los estudios,
una seccion de resultados que resume los principales hallazgos de la literatura revisada, una
discusion que interpreta estos hallazgos y senala sus implicaciones, y finalmente, una seccion de
conclusiones que resume las principales contribuciones de la revision y a menudo sugiere areas
para futuras investigaciones. La lista de referencias es exhaustiva, incluyendo todas las fuentes
citadas a lo largo del articulo.

De manera similar, los articulos de revision publicados en revistas de educacion comparten una
estructura y un propodsito fundamental. Se pueden encontrar ejemplos de revisiones que abordan
una amplia gama de temas, como el aprendizaje basado en proyectos, la salud mental y la
disforia de género, el compromiso acadeémico y la comercializacion en la educacion superior.
Estas revisiones tambien siguen una estructura similar a las de nutricion, con una infroduccion
que define el tema y establece su importancia, una seccidn que describe como se identifico
y selecciono la literatura relevante, un cuerpo donde se analizan y sintetizan los estudios, una
discusion que interpreta los hallazgos y sefala las limitaciones, y una conclusion que resume el
estado actual del conocimiento y a menudo identifica brechas en la investigacion. El énfasis en
estas revisiones radica en proporcionar una vision general del panorama academico sobre un
tema especifico, identificando tendencias, debates y dreas donde se necesita mds investigacion.
El andlisis de estos ejemplos de articulos de revision en revistas de nutricion y educacion
proporciona una guia valiosa sobre la estructurg, el estilo y el nivel de andlisis esperados para
la presente revision.

Vacios en la investigacion

A partir de la revision de la literatura actual, se identifican varios vacios en la investigacion
sobre la aplicacion de la gamificacion en la educacion alimentaria nutricional en estudiantes
universitarios, particularmente en el contexto especifico de la licenciatura en Nutricion de la
USAC. En primer lugar, existe una investigacion limitada que se centre exclusivamente en esta
poblacion estudiantil y en este contexto institucional. La mayoria de los estudios tienden @
abordar la gamificacion en la educacion superior de manera general o en el contexto de otras
disciplinas de la salud.

En segundo lugar, se observa una necesidad de estudios que evalien el impacto a largo
plazo de las intervenciones gamificadas en el aprendizaje y el comportamiento nutricional
de los estudiantes universitarios. Muchos estudios se centran en los efectos inmediatos sobre
la motivacion y el compromiso, pero se requiere una comprension mas profunda de como la
gamificacion puede influir en la retencion de conocimientos y en la adopcion de hdbitos
alimenticios saludables a largo plazo.
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En tercer lugar, existe una falta de uniformidad en las metodologias utilizadas para evaluar
la efectividad de la gamificacion en la educacion nutricional universitaria. Esto dificulta la
comparacion de los resultados entre diferentes estudios y la extraccion de conclusiones generales
sobre las mejores practicas en este campo. Se necesitan estudios con disefios metodoldgicos
rigurosos y medidas de resultados estandarizadas.

En cuarto lugar, se ha identificado que pocas investigaciones en el ambito de la EAN se basan
en marcos tedricos solidos de la gamificacion o en teorias motivacionales bien establecidas.
La aplicacion de teorias como la teoria de la autodeterminacion o el marco MDA (Mecanica,
Dinamica, Estetica) podria enriquecer el diseno y la evaluacion de las intervenciones gamificadas
en este campo.

En quinto lugar, la literatura sugiere una creciente conciencia sobre la importancia de personalizar
las estrategias de gamificacion para adaptarlas a las necesidades y preferencias individuales
de los estudiantes. Sin embargo, se requiere mas investigacion para explorar como se pueden
implementar enfoques personalizados en el contexto de la educacion nutricional universitaria y
evaluar su impacto en ¢l aprendizaje.

Finalmente, se identifica la necesidad de investigar la integracion de la gamificacion con otras
metodologias pedagodgicas innovadoras en la EAN, asi como de abordar los desafios y las
limitaciones especificas que pueden surgir al aplicar la gamificacion en este contexto educativo.

Estas lagunas en la investigacion actual sugieren varias direcciones para futuras investigaciones.
Se recomienda realizar estudios empiricos especificos en estudiantes de la licenciatura en
Nutricion de la USAC para comprender mejor sus experiencias y el impacto de la gamificacion
en su aprendizaje. Disenar estudios longitudinales que evalien la sostenibilidad de los efectos
de la gamificacion a lo largo del tiempo. Se deben desarrollar y validar modelos funcionales
para la implementacion efectiva de la gamificacion en la EAN a nivel universitario, basados en
marcos tedricos solidos. Futuras investigaciones podrian explorar la aplicacion de diferentes
teorias motivacionales y marcos de gamificacion en este contexto, asi como investigar el uso
de tecnologias emergentes como la RV vy la inteligencia artificial para crear experiencias de
aprendizaje mas inmersivas y personalizadas. Finalmente, es importante investigar la influencia
de las caracteristicas individuales de los estudiantes en la efectividad de la gamificacion y
abordar los desafios y las limitaciones identificadas en la literatura actual.

Conclusiones

La presente revision bibliografica ha explorado la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaije;
la evidencia analizada sugiere que la gamificacion posee un potencial significativo para mejorar
el compromiso y la motivacion de los estudiantes en este campo, y potencialmente para facilitar
la adquisicion de conocimientos fundamentales Los estudios revisados demuestran una variedad
de enfoques y la creciente incorporacion de elementos de juego mds sofisticados y tecnologias
emergentes como la realidad virtual.

No obstante, la efectividad de la gamificacion no es un resultado automatico y requiere un
diseno pedagodgico cuidadoso, una fundamentacion tedrica solida y una evaluacion rigurosa
de sus resultados. La literatura también revela la existencia de posibles efectos negativos si la
implementacion no se realiza de manera adecuada, como el fomento de una competencia Poco
saludable o la falta de alineacion con los objetivos de aprendizaje.
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La identificacion de vacios en la investigacion actual, como la falta de estudios especificos
en el contexto de la USAC, la necesidad de evaluar los efectos a largo plazo, la falta de
uniformidad metodologica vy la limitada fundamentacion tedrica en algunos estudios, subraya
la importancia de continuar explorando y desarrollando esta drea. Futuras investigaciones
deberian centrarse en abordar estas lagunas, investigando la aplicacion de la gamificacion en
el contexto especifico de la USAC, disenando estudios longitudinales, adoptando metodologias
rigurosas y basadas en teorias, y explorando enfoques personalizados vy la integracion con otras
metodologias pedagogicas.

En conclusion, la gamificacion se presenta como una herramienta pedagogica prometedora
para la formacion de futuros profesionales de la nutricion en la USAC y otras instituciones. Sin
embargo, su implementacion efectiva requiere una comprension profunda de sus principios, un
diseno reflexivo y una evaluacion continua para maximizar su impacto en el aprendizaje y la
adopcion de habitos alimenticios saludables.
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