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Resumen: Introduccion: la educacion en alimentacion
y nutricidon es un reto en el entorno escolar, dado que la
problematica del exceso de peso continda con una
tendencia creciente. Las TIC y la gamificacion han
demostrado su potencial para promover la participacion
y el aprendizaje colaborativo; pueden hacer parte de
estrategias innovadoras para promocion de la salud y
prevencion de la enfermedad. Objetivo: disefar,
implementar y evaluar una intervencion educativa en
alimentacion y nutricion mediante gamificacion,
“Gusanitos y escaleras saludables”, para prevenir la
obesidad infantil. Metodologia: enfoque cualitativo y
paradigma hermenéutico. Seleccién a conveniencia de
una poblacién y una institucion publica de educacion
basica en Medellin. Resultados: todas las sesiones
educativas en las cuales se utilizé la estrategia de
gamificacion mostraron un cumplimiento superior al
80%. Conclusion: la evaluacion de proceso muestra qué
estrategias educativas basadas en gamificacion
pueden potenciar la construccién de conocimientos con
estudiantes adolescentes para la prevencion del exceso
de peso.
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Abstract: Introduction: food and nutrition education are a
challenge in the school environment, given that the problem
of overweight continues with a growing trend. ICT and
gamification have demonstrated their potential to promote
participation and collaborative learning; they can be part of
innovative strategies for health promotion and disease
prevention. Objective: to design, implement and evaluate
an educational intervention on food and nutrition through
gamification, “Gusanitos y escaleras saludables”, to
prevent childhood obesity. = Methodology: qualitative
approach and hermeneutic paradigm. Convenience
selection of a population and a public elementary school in
Medellin. Results: all the educational sessions in which the
gamification strategy was used showed a compliance of
more than 80%. Conclusion: the process evaluation shows
that educational strategies based on gamification can
enhance the construction of knowledge with adolescent
students for the prevention of overweight.
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1. INTRODUCCION

El incremento en las cifras de exceso de peso en la
infancia y la adolescencia continda siendo un
problema de salud publica en Colombia y el mundo
(MSPS, 2015). El exceso de peso en la infancia se
asocia con dificultades respiratorias, mayor riesgo de
fracturas e hipertension (OMS, 2016). Ademas, los
nifios con exceso de peso pueden presentar
marcadores tempranos de enfermedades
cardiovasculares, resistencia a la insulina y efectos
psicolégicos. A lo anterior, se afiade una mayor
probabilidad de padecer exceso de peso, muerte
prematura y discapacidad en la edad adulta.

Por todo lo anterior, el Plan de Accion para la
Prevencién de la Obesidad en la Nifez y la
Adolescencia de la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) (OMS, 2016, 2018; OPS, 2022), contempla
tomar acciones sinérgicas e interinstitucionales que
propendan por el mejoramiento del entorno con
respecto a la alimentacion y la actividad fisica en los
establecimientos escolares. Entre las acciones
recomendadas se encuentran la de mejorar los
programas de educacién para promover la
alimentacién saludable y la actividad fisica en este
grupo poblacional.

Un reto para los programas de promocién de la salud
y prevenciéon de la enfermedad dirigidos a nifos y
adolescentes es adaptar las estrategias pedagdgicas
a las necesidades educativas de este grupo
poblacional, hacerlas cada vez mas cercanas y
llamativas con el fin de lograr una mayor adhesién al
proceso de ensefianza - aprendizaje. Para responder
a esta necesidad hoy se contempla el apoyo de la
gamificacion en los programas de educacién para la
salud (Acosta et al., 2020; Garcia & Fernandez, s.f,;
Ortiz-Coldn et al., 2018).

La gamificacion es una estrategia pedagogica que
aplica elementos y dinamicas propias de los juegos en
contextos educativos. Ha surgido como un enfoque
innovador para transformar la manera en que los
estudiantes participan y se involucran en su proceso
de aprendizaje. Como técnica educativa Ila
gamificacion se fundamenta en el constructivismo,
pues facilita el aprendizaje activo en el que los
estudiantes construyen su propio conocimiento a
través de la interaccion con su entorno y con otros,
favoreciendo aprendizajes significativos. Ademas,
toma elementos de la teoria del aprendizaje social que
resalta la importancia de la observacién y la
interaccion entre pares para el aprendizaje (Ausubel,
1983; Castafieda-Hevia, 2003; Ruiz Roman, 2009;
Yepes, 2000).

La gamificacion ha mostrado ser un recurso util para
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apoyar programas de educacion en salud, sin
embargo, no se encontré suficiente evidencia sobre la
utilizacion e implementacion de la gamificacion a
través de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) para la mediacién de
intervenciones educativas, especificamente en
alimentacién y nutricién, enfocadas en la prevencién
del sobrepeso y la obesidad en escolares. Teniendo
en cuenta las posibilidades que la gamificacién ofrece
como estrategia de apoyo a programas educativos
para la promocion de la salud y la prevencion de la
enfermedad, y basados en el diagndstico de la
situacion alimentaria y nutricional de la Institucién
Educativa Monsefior Gerardo Valencia Cano
(IEMGVC), que se encuentra localizada en la Ciudad
de Medellin, departamento de Antioquia, Colombia, se
disefd el juego "Gusanitos y Escaleras Saludables".

Este juego se diseid con el objetivo de apoyar el
desarrollo de un programa educativo enfocado en
fortalecer conocimientos, actitudes y practicas de los
estudiantes sobre una alimentaciéon adecuada que
promueva la salud, prevenga el exceso de peso y
facilite decisiones saludables auténomas por parte de
los estudiantes de la IEMGVC.

El juego "Gusanitos y Escaleras Saludables" crea un
ambiente de aprendizaje interactivo y ludico para
facilitar la adquisicion efectiva de conocimiento
referente a las principales problematicas encontradas:
el alto consumo de productos alimentarios
procesados, el bajo consumo de proteinas de origen
animal por limitaciones de acceso econdémico y el bajo
consumo de frutas y verduras.

Para aportar a la soluciéon de estas problematicas, el
juego desarrolla tematicas como las consecuencias
de una alimentacion inadecuada, la identificacion de
nutrientes criticos, las diferencias entre alimentos
naturales y productos comestibles ultraprocesados,
las bases de una alimentacion saludable, la
preparacion de refrigerios saludables, la importancia
de un adecuado consumo de frutas y verduras y el uso
de proteinas vegetales como alternativa para
incrementar el consumo de proteina accesible.

Por todo lo anterior, el objetivo de este proyecto de
investigacion fue disefar, implementar y evaluar un
programa educativo apoyado por la gamificacion para
la prevencion del exceso de peso en estudiantes de la
IEMGVC. En este articulo se presentaran los
resultados relacionados con el disefio, Ia
implementacion y evaluacion del proceso de la
estrategia de gamificacién, ya que la investigacion se
encuentra en fase de evaluacioén de resultados.
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2. MATERIALES Y METODOS

La metodologia de esta investigacion se orienta desde
el paradigma hermenéutico. Se centra en el estudio de
los significados de las acciones humanas y de la vida
social (Gama, 2021), permitiendo al investigador la
descripciéon, comprension e interpretacion de los
fendmenos propios de la realidad social. Desde este
paradigma, el interés esta en comprender la realidad
a partir de los significados, percepciones y creencias
de los estudiantes y se caracteriza por profundizar
desde la globalidad y Ila contextualizacién
(Schleiermacher, 2005).

Dado lo anterior, esta investigacion se orienté desde
el enfoque cualitativo, el cual busca comprender e
interpretar la realidad mas que analizarla y explicarla.
A partir de este enfoque se abordan las realidades
subjetivas e intersubjetivas como objetos legitimos de
conocimiento (Hernandez & Mendoza, 2018),
buscando comprender las légicas de pensamientos
que guian las acciones sociales.

e Seleccion de la Institucion Educativa: a
conveniencia, ubicada en la ciudad de Medellin,
teniendo en cuenta que la investigacion existente
sobre el problema del exceso de peso en
Colombia refiere que se concentra
principalmente en los grandes centros urbanos,
se hizo bajo los siguientes criterios de seleccién:
1) ser de naturaleza publica; 2) localizada en el
area urbana; 3) tener convenio vigente con la
Universidad de Antioquia; y 4) permanecer en el
proyecto por la duraciéon de la intervencion (7
meses).

e La seleccion de los participantes: como fuentes
de informacién y accién, fueron elegidos
adolescentes escolarizados autorizados por sus
padres para participar en el estudio, cubiertos por
el sistema de salud y sin variabilidades
cognitivas. Se realiz6 una jornada de
socializacion del proyecto con los estudiantes, en
la que se firmaron los asentimientos informados
y se hizo entrega de los consentimientos para ser
firmados en casa por los padres o acudientes.

Los participantes de este estudio fueron 41
estudiantes matriculados en el octavo curso de la
IEMGVC. Estos estudiantes tienen edades
comprendidas entre 12 y 17 afios y no presentan
enfermedades ni lesiones que les impidan
participar de la investigacion. Poblacion a
conveniencia.

e Técnicas e instrumentos: juego virtual construido
por investigacion previa “Prevencion del cancer
de colon. Perspectiva educativa contra la
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obesidad”, la cual fue financiada por Colombia

Cientifica, MinCiencias y Banca Mundial. El
juego se utilizé como estrategia educativa y como
instrumento de recoleccion de informacion
diagndéstica.

Para realizar la evaluacion de proceso, es decir,
la que define el cumplimiento del objetivo
educativo de cada sesidon, se aplico un
cuestionario en cada encuentro, con el fin de
hacer seguimiento al numero de respuestas
acertadas y fallidas para cada partida.

El analisis: Para algunas variables cuantitativas,
se utilizé estadistica descriptiva.

Sesiones Educativas: El programa de sesiones
de juego educativo "Gusanitos y Escaleras
Saludables" tiene como objetivo principal crear
un ambiente de aprendizaje interactivo y ludico
que facilite la adquisicion efectiva de
conocimientos. Basado en enfoques
pedagégicos innovadores, cada sesidn esta
disefiada para estimular la participacion, la
colaboracion y el desarrollo de habilidades
cognitivas y sociales (Ceron et al.,, 2018; Gil &
Ortega, 2018).

Se llevo a cabo un estudio piloto en el que los
participantes recibieron cuatro sesiones, una por
semana, cada una de duracién de 50 minutos.
Las sesiones se distribuyeron de la siguiente
manera:

o Sesion 1: Juego Diagnéstico
o Sesion 2: Juego Educativo 1
o Sesion 3: Juego Educativo 2
o Sesion 4: Juego Educativo 3
o Sesion 5: Evaluativa

La fundamentacion pedagogica de este
programa se basa en el enfoque constructivista y
la teoria del aprendizaje experiencial. El juego se
utiliza como estrategia didactica para facilitar la
construccion activa del conocimiento, la
interaccion social y la reflexion. Ademas, la
estructura progresiva de las sesiones, desde la
exploracion hasta la evaluacion, sigue una
secuencia pedagdgica que permite la asimilacion
gradual y profunda de los contenidos. Las
sesiones del estudio piloto contaron con el
acompafiamiento de nutricionistas previamente
capacitados. Los contenidos estan relacionados
con la nutricion y se integraran en la clase de
sistemas, ajustandose a los horarios de la
Institucion Educativa.
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Descripcion del juego. Después de la pantalla
principal, la pagina del juego muestra una breve
explicacién de que el juego es adaptable, lo que
significa que se puede jugar en cualquier dispositivo
con conexion a internet. Sin embargo, para una mejor
experiencia de juego, se recomienda usar pantallas
grandes o jugarlo en dispositivos mdviles con el
celular horizontal. (Figura 1).

Figura 1. Representacion grafica del juego. (Vista
navegacion juego)

Fuente: Elaboracion propia

El juego se desarrolla en grupos de cuatro
estudiantes. El reto del juego es avanzar por el tablero
de gusanitos y escalera respondiendo preguntas
relacionadas con la salud nutricional. Cada ficha tiene
una pregunta, y segun la respuesta correcta, el
jugador avanza o retrocede. Si se responde
correctamente, el estudiante obtendra puntos y podra
avanzar mas rapido en el tablero. Ademas, hay
casillas que permitiran obtener ventajas como turnos
extras o evitar caer en una casilla de tobogan. El
jugador que tiene mas puntos al final gana, se asignan
fichas por colores a cada jugador. Ademas, se indica
la sesion que fue elegida previamente en la pantalla
de registro.

El disefio del juego presenta un terreno con un rio y
diversas balsas que representan las casillas del juego,
numeradas del 1 al 50. Cada balsa tiene un borde de
color que indica su tipo de casilla: las balsas de borde
negro representan casillas normales, las verdes
contienen preguntas para subir en la escalera, las
azules contienen pistas para avanzar, las rojas
contienen gusanitos con preguntas para mantenerse
en esa casilla o en su defecto retroceder en el tablero
y las amarillas representan casillas de turno extra que
permiten al jugador obtener un turno adicional si
responde correctamente. (Figura 2)

El juego presenta un sistema de preguntas que se
generan aleatoriamente para ofrecer una experiencia
unica cada vez que se juega. Cada pregunta tiene
cuatro opciones de respuesta, también generadas
aleatoriamente para aumentar la dificultad del juego.

A lo largo del juego aparecen unas notificaciones, que
han sido disefiadas con el objetivo de hacer la
experiencia de juego mas intuitiva y dinamica, y para
mantener a los jugadores al tanto de lo que esta
sucediendo en todo momento. (Figura 3)

Figura 2. Casillas juego

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3. Notificaciones

Es turno del ficho verde

Fuente: Elaboracion propia

Una vez que todas las fichas estan en la casilla final o
finaliza la cuenta regresiva, se finaliza la partida y se
envia lainformacién a la base de datos. En la pantalla
final, podremos ver la posicién de cada jugador en
funcién de la cantidad de puntos obtenidos, el primer
lugar sera el jugador con mas puntos y el ultimo lugar
sera el jugador con menos puntos. El formato de
presentacion incluye una animacion de bandera de
fondo y un podio con las fichas de los jugadores. Esta
informacién estara disponible también en el
administrador del juego. (Figura 4)

Figura 4. Sumatoria de puntajes y podio

Fuente: Elaboracion propia

Monitoreo de respuestas

Para identificar las problematicas educativas de los
estudiantes, durante el juego de la sesion 1, cada
grupo de participantes completé un cuestionario fisico
en el cual buscaron la pregunta que les salié en la
partida y marcaron con una X si acertaron o fallaron.

Evaluacion

Evaluacion de proceso:
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Cada objetivo educativo tenia como meta alcanzar el
80% de cumplimiento (aciertos). Si un estudiante
superaba este porcentaje, se consideraba que el
objetivo educativo se habia cumplido.

Evaluacion de resultados:

A los estudiantes se les pidié que respondieran a un
cuestionario a través de Google Forms para valorar la
aplicacion del juego. Se les solicité que calificaran en
una escala del 1 al 5 siendo el 1 muy malo y 5 muy
bueno diferentes aspectos del juego como su facilidad
de uso, claridad de los contenidos que presentaba y
su presentacion en general. Ademas, se les pidié que
destacaran los puntos fuertes y mencionaran las
debilidades encontradas, proporcionando
sugerencias de mejora. También se les preguntd su
opinién sobre si la aplicacién ayudaba a mantener
habitos de vida saludables para prevenir la obesidad
(resultados no presentados).

3. RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacién, presentaremos los resultados
obtenidos durante la evaluacion de proceso de las
sesiones llevadas a cabo en la Institucion Educativa
Monsefior Gerardo Valencia Cano en la ciudad de
Medellin.

Sesion 1: Fase diagnéstica. En la primera sesién, se
conté con la participacion de 35 estudiantes del grado
octavo. Se abordé una variedad de temas para
identificar los que requerian mayor atencién en el
diagndstico educativo, incluyendo azucairr,
antioxidantes, proteina de origen vegetal, limpieza y
desinfeccion, preparaciones saludables, frutas vy
verduras, y alimentos ultraprocesados. Se dividié a los
estudiantes en 9 equipos (8 de cuatro estudiantes y 1
de tres estudiantes). La aplicacion del juego en esta
sesién se realizd con fines diagnoésticos y permitio
identificar tres temas prioritarios: alimentos
ultraprocesados, proteina de origen vegetal y
antioxidantes. Durante las partidas de esta sesion, se
respondieron entre todos los estudiantes un total de
203 preguntas, de las cuales 159 fueron acertadas.

Sesién  2: Fase educativa sobre alimentos
ultraprocesados. En la segunda sesién, participaron
34 estudiantes, distribuidos en 9 equipos. Durante las
partidas de esta sesion entre todos los estudiantes, se
respondieron un total de 149 preguntas, de las cuales
143 fueron contestadas de forma correcta. Como
resultado, la sesion 2 alcanzé un cumplimiento del
96%, superando asi la meta del 80%.

Sesién 3: Fase educativa sobre proteina de origen
vegetal. En la tercera sesion, participaron 40
estudiantes. Durante las partidas de esta sesion, se
respondieron entre todos los estudiantes un total de
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172 preguntas, de las cuales 153 fueron contestadas
correctamente. En consecuencia, la sesion 3 logré un
cumplimiento del 89%, superando el objetivo del 80%.

Sesién 4: Fase educativa sobre antioxidantes. La
cuarta sesién conté con la participacion de 41
estudiantes, divididos en 11 equipos. Durante las
partidas de esta sesion, se respondieron entre todos
los estudiantes un total de 180 preguntas, de las
cuales 150 fueron contestadas de forma correcta. La
sesidn 4 alcanzo un cumplimiento del 89%, superando
la meta del 83,3%.

Ademas de los resultados especificos de cada sesion,
es fundamental destacar el seguimiento de los
porcentajes de cumplimiento de nuestros objetivos
educativos en cada etapa del proyecto. Esto brinda
una visién integral del progreso de los estudiantes, la
meta para cada sesion fue que el 80% de los
estudiantes cumplieran el objetivo educativo. En la
figura 5 se muestra el seguimiento al objetivo
educativo por sesion.

Figura 5. Porcentaje de cumplimiento objetivo
educativo.

Porcentaje de cumplimiento objetivo
educativo
Estudiantes

120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%

Sl No

Sesion 1: Ultraprocesados
Sesion 2: Proteina origen vegetal

Sesion 3: Antioxidantes

Fuente: Elaboracion propia

Al disefiar, implementar y evaluar una estrategia
educativa en alimentacién y nutricion apoyada en
gamificacion con el juego “Gusanitos y escaleras
saludables”, se evidenci6 la efectividad, relacionada
con los resultados de cambio en el nivel de
conocimientos relacionados con los tres temas
priorizados en el diagnostico educativo:
ultraprocesados, proteina de origen vegetal vy
antioxidantes. En los tres temas al promediar las
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respuestas se supera el 70% de aciertos, con lo
anterior, se concluye el cumplimiento del objetivo
educativo y se dan indicios de que el uso de la
gamificacion influye en la mejora del rendimiento de
los estudiantes con respecto a un tema y aumenta la
participacion en las actividades escolares (Vargas -
Enriquez et al., 2015). Con base en lo anterior, este
estudio concuerda con la literatura que respalda la
contribucion de la gamificacion a los procesos de
ensefianza — aprendizaje (Pérez & Gértrudix-Barrio,
2021), facilitando la motivacion, el acercamiento, la
comprension y, el engagement y el fortalecimiento de
los conocimientos en alimentacidn y nutricion para la
prevencion de la obesidad en el entorno escolar
(Garcia & Fernandez, s.f.).

Los resultados obtenidos en las sesiones llevadas a
cabo en la Institucion Educativa Monsenor Gerardo
Valencia Cano en la ciudad de Medellin revelan un
progreso alentador en el proceso educativo mediante
la gamificacion. En la primera sesién, que sirvié como
fase diagndstica, se identificaron temas criticos de
alimentacién y nutricion que requerian una atencion
especial por parte de los estudiantes. Los resultados
muestran un nivel significativo de conocimiento previo,
con 159 preguntas respondidas correctamente de un
total de 203, lo que representa una sdlida base para
abordar temas posteriores. Esto demuestra Ia
importancia de adaptar las intervenciones educativas
segun las necesidades reales de los estudiantes (Gil
& Ortega, 2018; Ortiz-Coldn et al., 2018)

Las sesiones 2 y 3, centradas en alimentos
ultraprocesados y proteina de origen vegetal
respectivamente, superaron ampliamente el objetivo
del 80% de cumplimiento. Esto sugiere que la
gamificacion, cuando se aplica de manera efectiva,
puede ser una herramienta poderosa para mejorar la
comprensién y retencién de informaciéon en temas
nutricionales (Sailer & Homner, 2020).

La cuarta sesion, enfocada en antioxidantes, también
logré un cumplimiento significativo del objetivo. Esto
respalda la efectividad continua de la gamificacion a lo
largo del proyecto y refuerza la idea de que esta
metodologia puede ser un enfoque valioso en la
educacion nutricional (Hamari et al., 2014).

El seguimiento de los porcentajes de cumplimiento de
los objetivos educativos, como se muestra en figura 5,
evidencia la consistencia y el progreso constante en el
proceso de aprendizaje. Esto refuerza la idea de que
la gamificacién no solo es efectiva para la adquisicion
de conocimientos, sino que también mantiene el
interés y la motivacion de los estudiantes a lo largo del
tiempo (Deterding et al., 2011).

A pesar de que la meta para cada sesion era que el
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80% de los estudiantes cumplieran con el objetivo
educativo, observamos un patron interesante en
nuestros resultados. En las tres primeras sesiones,
centradas en temas como alimentos ultraprocesados,
proteina de origen vegetal y antioxidantes, se logré
superar esta meta. Sin embargo, a medida que el nivel
de dificultad se incrementaba en las Ultimas sesiones,
como fue el caso de la sesion sobre antioxidantes, la
cantidad de estudiantes que no alcanzaban el objetivo
aumentaba.

Este hallazgo nos lleva a reflexionar sobre la
importancia de equilibrar el desafio con la motivacion
en el disefio de experiencias de gamificacion
educativa. Aunque la gamificacion puede ser
altamente efectiva para la adquisicion de
conocimientos, la creciente dificultad de las sesiones
podria haber llevado a algunos estudiantes a sentirse
abrumados. Este fendmeno resalta la necesidad de
adaptar cuidadosamente el nivel de dificultad a la
capacidad y el progreso de los estudiantes para
mantener altos niveles de participacion vy
cumplimiento (Oliveira & Jorge, 2022; Sailer &
Homner, 2020).

4. CONCLUSIONES

Contrastando los objetivos con los hallazgos y la
discusion generada, podemos concretar las siguientes
conclusiones discriminadas en cuanto a:

e Disefio del programa educativo: la primera
sesion, que actué como fase diagndstica,
permitié identificar los temas mas criticos vy
relevantes en relacién con la alimentacién y
nutricion. Esta identificacidon es esencial para un
disefio educativo enfocado y adecuado que tenga
en cuenta las necesidades reales y el nivel de
conocimiento previo de los estudiantes.

¢ Implementacion y evaluacion de seguimiento: las
sesiones subsecuentes demostraron que la
implementacién de la estrategia educativa a
través de la gamificacion es efectiva para la
construccion de procesos educativos que aporten
al conocimiento de temas relacionados con la
prevencion del exceso de peso. A pesar del éxito
general, la cuarta sesion destacé un posible
desafio en la implementacion: el equilibrio entre
la dificultad del contenido y la motivacion de los
estudiantes. La gamificacién, si bien puede ser
una herramienta o estrategia poderosa, debe
adaptarse para que los temas mas complejos no
desmoralicen a los estudiantes.

Las altas tasas de cumplimiento de cada uno de
los encuentros sugieren que la gamificacion
motivd y facilit6 a los estudiantes a una

u42 | 38




T T
EDpucaAaTIvAa
SOCIALIZANDO TUS EXPERIENCIAS

IMPLEMENTACION DE UNA INTERVENCION EDUCATIVA EN ALIMENTACION Y NUTRICION
MEDIANTE GAMIFICACION EN EL ENTORNO ESCOLAR PARA LA PREVENCION DE LA OBESIDAD. ESTUDIO PILOTO

comprensién mas profunda de los contenidos.

e Adaptabilidad de la estrategia: en funcion de los
resultados obtenidos, es fundamental considerar
la adaptabilidad en futuros programas
educativos. La gamificacion debe ajustarse de
acuerdo con el nivel y progreso de los
estudiantes para asegurar un aprendizaje

efectivo y sostenido.

Este estudio piloto sobre la implementacion de una
intervencién educativa en alimentacién y nutricion
mediante gamificacion presenta ciertas limitaciones.
En primer lugar, aunque arroja resultados
alentadores, representa solo un acercamiento inicial a
la gamificacion pues carece de la inmersién y narrativa
caracteristicas de esta técnica. Ademas, la duracién
limitada de la intervencion y el tamafio de la muestra
restringen la generalizacion de los resultados.

No se evalué el impacto a largo plazo en los habitos
alimentarios y la salud de los estudiantes, se aconseja
que la intervencion permanezca como minimo un afo
lectivo en el ambiente escolar con el fin de evaluar la
intervencion mas allda del impacto en los
conocimientos, evaluando cambios en las actitudes y
practicas alimentarias y en la prevencién objetiva del
sobrepeso y la obesidad, observable a través del
estado nutricional (Red ICEAN, 2013). Estas
limitaciones subrayan la necesidad de investigaciones
futuras mas extensas y profundas para comprender
completamente la eficacia de la gamificacion en la
promocion de habitos saludables y la prevencion de la
obesidad en entornos educativos.

En futuras investigaciones, podria ser beneficioso
explorar estrategias para abordar esta disminucién en
el cumplimiento a medida que aumenta el desafio,
como la incorporaciéon de niveles de dificultad
escalonados o la implementacién de realimentacion
mas personalizada.
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