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Resumen

Introduccion: El uso de la gamificacion en el contexto
universitario es una alternativa a las practicas tradicionales,
favorece el aprendizaje reflexivo y motiva al cambio, pero
existen escasos estudios cualitativos. Objetivo: Describir el
uso de la gamificacion en la mejora de su actitud ambiental
y los estilos de vida saludables en estudiantes universitarios
de enfermeria. Método: La metodologia fue cualitativa
abordaje fenomenologico. La muestra estuvo constituida
por 12 estudiantes matriculados en el curso de Enfermeria
de Salud Ambiental. Los datos se recolectaron mediante
entrevistas semiestructuradas. Se realizé un analisis
ideografico y nomotético. Resultados: a) Significado de la
gamificacion y beneficios: didactico y dinamico que genera
entretenimiento, relajacion y aprendizaje, b) Gamificacion
y la practica del cuidado ambiental que se extrapola a la
familia y comunidad, c¢) Evidenciando cambios en los estilos
de vida saludables como actividad fisica, suefio, alimentacion
a través de la gamificacion, d) Sugerencias para mejorar,
implementar y replicar la gamificacion. Conclusiones: El
uso de la gamificacion genera experiencias trascendentales
en la practica del cuidado ambiental y los estilos de vida de
los estudiantes con repercusiones positivas en el proceso
de formacion y desempenio profesional a futuro, pudiendo
motivar cambios en su familia y comunidad.

Palabras clave: gamificacion; educacion en enfermeria,
estudiantes de enfermeria; educacion en salud ambiental;
estilo de vida saludable.

Abstract

Introduction: The use of gamification in the university
context is an alternative to traditional practices, favors
reflective learning and motivates change, but there are
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few qualitative studies. Objective: To describe the
use of gamification to improve their environmental
attitude and healthy lifestyles in university nursing
students. Method: The methodology was a qualitative
phenomenological approach. The sample consisted of
12 students enrolled in the Environmental Health
Nursing course. Data was collected through semi-
structured interviews. An ideographic and nomothetic
analysis was performed. Results: a) Meaning of
gamification and benefits: didactic and dynamic that
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generates entertainment, relaxation and learning, b)
Gamification and the practice of environmental care
that is extrapolated to the family and community,
¢) Showing changes in healthy lifestyles as an
activity physical, sleep, food through gamification,
d) Suggestions to improve, implement and replicate
gamification. Conclusions: The use of gamification
generates transcendental experiences in the practice
of environmental care and lifestyles of students with
positive repercussions in the process of training and
professional performance in the future, being able
to motivate changes in their family and community.

Keywords: gamification; nursing education; students,
nursing; education, nursing environmental health
education; healthy lifestyle.

Resumo

Introducao: O uso da gamificacdo no contexto
universitario ¢ uma alternativa as praticas tradicionais,
favorece a aprendizagem reflexiva e motiva a mudanga,
mas sao poucos os estudos qualitativos. Objetivo:
Descrever o uso da gamificacao para melhorar sua
atitude ambiental e estilos de vida saudaveis de
estudantes universitarios de enfermagem. Método:
A metodologia foi uma abordagem fenomenolégica
qualitativa. A amostra foi composta por 12 alunos
matriculados no curso de Enfermagem em Satde
Ambiental. Os dados foram coletados por meio de
entrevistas semiestruturadas. Foi realizada uma
analise ideografica e nomotética. Resultados: a)
Significado de gamificacdo e beneficios: didatico e
dinamico que gera entretenimento, relaxamento e
aprendizado, b) Gamificacdo e a pratica do cuidado
ambiental que é extrapolado para a familia e
comunidade, ¢) Demonstrar mudancas no estilo de
vida saudavel como atividade fisica, sono, alimentacio
através da gamificacao, d) Sugestdes para melhorar,
implementar e replicar a gamificacdo. Conclusoes: O
uso da gamificacdo gera experiéncias transcendentais
na pratica de cuidados ambientais e estilos de vida
dos alunos com repercussdes positivas no processo de
formacao e atuacao profissional no futuro, podendo
motivar mudancas em sua familia e comunidade.

Palavras-chave: gamificacdo; educacio em
enfermagem; estudantes de enfermagem; educacéo
em saude ambiental; estilo de vida saudavel.
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Uso de la gamificacion para mejorar la actitud ambiental y los estilos de vida saludables...

INTRODUCCION

La pandemia de la COVID-19 ha obligado a muchas organizaciones a experimentar una
transformacion significativa, repensando los elementos clave de sus procesos comerciales y
el uso de la tecnologia para mantener las operaciones mientras se adhieren a un panorama
cambiante de pautas y nuevos procedimientos (Dwivedi et al., 2020).

Los seres humanos como especie social dependen de la cooperacion para sobrevivir y
prosperar. Desde las interacciones cotidianas hasta los mayores esfuerzos humanos, el
éxito depende principalmente de la capacidad de trabajar juntos; por lo cual la era de la
transformacion digital ha puesto en marcha un cambio de época en el que las personas estan
cada vez mas interconectadas a través de la tecnologia, por ejemplo, dentro de los equipos
locales, asi como dentro de las comunidades globales y las organizaciones internacionales,
aprovechando nuevas oportunidades para que las personas participen colectivamente en
actividades y logren objetivos comunes (Riar et al., 2022).

Se necesita una cooperacion e interaccién mas estrecha entre las ciencias del comportamiento
y las areas tecnologicas, para que el conocimiento tedrico y los nuevos avances tecnologicos
estén mejor conectados en las aplicaciones reales. Eventualmente, esto podria resultar en un
mayor impacto social, un aumento de la efectividad de las tecnologias digitales para el cambio
de comportamiento de salud y una mayor comprension de la relacion entre las estrategias de
cambio de comportamiento y la efectividad de las tecnologias persuasivas (Taj et al., 2019).

El concepto de gamificacion se originé en la industria de los medios digitales (Rodrigues
et al., 2019); Barber lo define como: “la aplicacion de elementos de juego a contextos que no
son de juego” (Barber, 2021); ademas, ya se ha utilizado con éxito en iniciativas educativas,
de marketing, organizacionales, de salud y ambientales para lograr resultados deseables al
influir en el rendimiento de aprendizaje y comportamiento de los estudiantes, siendo las
intervenciones gamificadas mas cortas las que tienen mayores efectos (Bai et al., 2020), que
se encontro que genera motivacion y el compromiso entre los estudiantes de primer afio de
enfermeria, teniendo un efecto moderador en la participacion en las actividades en el curso.
(Killam et al., 2021)

Mientras que la tecnologia persuasiva tiende a utilizar enfoques cognitivos para persuadir
a las personas a comportarse de cierta manera, la gamificacion intenta hacer lo mismo de una
manera mas afectiva y ludica (Wenker, 2022), siendo una faceta positiva de las comunidades
educativas (Dakroub et al., 2022), existen evidencias que la actitud de los estudiantes hacia
el aprendizaje y la innovacion tiene un papel positivo y significativo en la intencion de un
estudiante en usar una aplicacion gamificada (A & Lee, 2020), asi como en la satisfaccion de
sus necesidades (Xi & Hamari, 2019), dado la capacidad para captar y mantener la atencion
de los estudiantes en los entornos educativos (Aguiar-Castillo et al., 2020), el compromiso y
el conocimiento (Oestreich & Guy, 2022), lo cual influye en la actividad cooperativa de los
estudiantes (Riar et al., 2022).

Los educadores buscan continuamente formas de innovar el proceso de aprendizaje para

disminuir la tasa de abandono y, en general, hacer que este proceso sea mas efectivo y en
consecuencia, mejorar las tasas de aprobacion (Sharma & Sharma, 2021), hay evidencia que
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el efecto de una experiencia de interpretacion ambiental gamificada es mayor que el de una
version no gamificada (Fernandez-Ruano et al., 2022), donde se evidencia que los estudiantes
se desempenan mejor académicamente con sistemas de respuesta de audiencia gamificados
versus no gamificados (Lopez-Jiménez et al., 2021), asimismo, una aplicacion gamificada puede
contribuir en el comportamiento de reciclaje de las personas (Aguiar-Castillo et al., 2019).

El estudio tuvo como referente tedrico la fenomenologia hermenéutica, la reinterpretacion
de la propia vida en un continuo que entrana a la propia existencia humana, donde el didlogo
caracteriza la experiencia (Ramirez Perdomo, 2016), ademas el objetivo del estudio fue describir
el uso de la gamificacion en la mejora de su actitud ambiental y los estilos de vida saludables
en estudiantes universitarios de enfermeria.

METODOLOGIA

Estudio cualitativo con enfoque fenomenologico (Grove et al., 2016), ya que se pretendio
construir los significados que los estudiantes atribuyen a sus experiencias relacionado con la
gamificacion. La poblacion estuvo representada por 18 estudiantes del V ciclo de la Escuela de
Enfermeria matriculados en la asignatura de Enfermeria en Salud Ambiental de la Universidad
Nacional Toribio Rodriguez de Mendoza de Chachapoyas, Amazonas - Pert. Los criterios de
inclusion fueron que sean mayores de edad y que deseen participar voluntariamente del estudio.
El tamanio de la muestra fue de 12 estudiantes, determinado por la técnica de saturacion de
los datos, y para incluir a los participantes se uso el muestreo no probabilistico intencional.

Cabe indicar que, como parte de la asignatura de Enfermeria en Salud Ambiental se realizo
un programa de gamificacion que fue elaborado por los investigadores; el cual comprendio
seis sesiones: Dieta y nutriciéon/La amenaza de los Sedentarios, Diviértete sin drogas, Engriete
con el juego KINET/Sueros reparador en ti/Dulce vida, Interactia entre td y el entorno, Stop
a la contaminacion ambiental y las 3R contigo: Reduce, Recicla y reutiliza. La ejecucion del
programa se realizé desde el 06 de Julio hasta el 17 de agosto del 2021, los dias martes de
10.00 a 11.00 am via meet.

Culminada las sesiones de gamificacion se aplico la entrevista semiestructura que fue
elaborada por los investigadores y validada por tres expertos en el tema. Dicho instrumento
contiene datos generales y se planted las siguientes preguntas: ;Narreme su experiencia
al usar la gamificacion?, ;Como se ha sentido al usar la gamificacion?, ;Qué beneficios ha
experimentado que tiene la gamificacion?, ;De qué manera la gamificacion sobre la actitud
ambiental y los estilos de vida le impacto?, ;Qué sugerencias daria?

Cada entrevista tuvo una duracion aproximada de 20 minutos y se realizé en septiembre
del 2021 a través del aplicativo zoom previo consentimiento informado. Se les devolvio la
trascripcion de la entrevista a través de WhatsApp para que den conformidad de su entrevista,
de modo que los hallazgos sean veraces. Asimismo, la base de datos sera guardada por dos anos,
y luego sera eliminada. En suma, se cumplié de esta manera con los criterios de credibilidad
y auditabilidad (Grove et al., 2016).
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Para analizar los datos se sigui¢ la trayectoria fenomenolégica (Do Prado et al., 2013)
producida por el Programa Ampliado de Libros de Texto y Materiales de Instruccion (PALTEX,
en la descripcion se redacto lo que expreso cada estudiante en forma de discurso, para después
generar las unidades de significado, posteriormente la fase de reduccion de las unidades, el
analisis ideografico para delimitar las repeticiones o convergencias en los discursos. Por tltimo,
el analisis nomotético, se busco las convergencias y las divergencias que reflejen la comprension
del fenomeno de estudio.

Durante todo momento, en la investigacion se respetaron los principios éticos contemplados
en la declaracion de Helsinki: principio de respeto a la vida humana, beneficencia, autonomia
y dignidad humana (Minaya Martinez & Gonzales Diaz, 2011). Los estudiantes fueron
sometidos a experimentacion online sin embargo no sufrieron daro fisico ni emocional y su
participacion fue de manera voluntaria protegiendo su privacidad, dignidad, respetando sus
ideas y opiniones. Ademas, fue aprobado por el Comité de ética de la Universidad Nacional
Toribio Rodriguez de Mendoza de Amazonas evidenciada en la Constancia CIEI-N° 003 emitida
en Julio del 2021, segtin consta en los archivos institucionales.

RESULTADOS

Los participantes fluctuaban entre las edades de 18 a 20 afos, diez fueron de sexo femenino y
dos de sexo masculino, provenian de hogares en su mayoria de la zona rural de los alrededores
de la Region Amazonas en Peru.

Una vez finalizado el analisis ideografico y nomotético, se seleccionoé los discursos mas
significativos que ilustran cada una de las siguientes categorias:

a) Significado de la gamificacion y beneficios: diddctico y dindmico que genera
entretenimiento, relajacion y aprendizaje

Los estudiantes de enfermeria manifiestan que la gamificacion es una metodologia muy
novedosa, didactica y dinamica, que les genera entretenimiento, relajacion, aprendizaje, mejora
la concentracion y retencion del conocimiento. Como se refleja en las narrativas:

“...Los juegos fueron muy diddcticos, no fue aburrido, y aprendimos de manera dindmica
nuevos temas o temas que ya nos habian hablado, pero es diferente a una clase monétona
donde solo exponen...considero que estaba bien (risas) y se retiene mds...” (EO1)

“...Los juegos me han parecido interesantes son mds dindmicos y deja de ser monotona la
clase...he logrado un mayor aprendizaje, me he sentido un poco mds relajado, y siento que
se queda un poco mds los aprendizajes...” (E07)

“...ha sido una experiencia tinica porque no habia vivido eso antes de que a través de la

virtualidad se pueda ser tan dindmico y entretenido...me gustaban los enlaces para ver
videos y hacer preguntas...te capta la atencion ...” (E04)
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“...Nos ayuda a pensar de manera rdpida y dar respuestas mds sinceras acerca de lo que
estdbamos viendo de los conocimientos previos que ya teniamos y también es una manera
divertida ya que como jugamos entre comparieros intentamos hacerlo bien y rdpido...de esa
manera se queda grabado en nuestras mentes lo que vamos aprendiendo...” (EO8)

“...Los beneficios que tuve con los juegos fue entender mejor, se retiene mejor, ya que los
juegos son divertidos y al jugar con mis amigos, a estar mds atenta ...” (E11)

b) Gamificacion y la prdctica del cuidado ambiental que se extrapola a la
familia y comunidad

Los participantes indican que pusieron en practica lo aprendido en la gamificacion, y han
mejorado su actitud y el cuidado al medio ambiente, tanto que lo inculcan en su familia, en la
comunidad e incluso en la universidad. Han cambiado en lo relacionado al arrojo de basuras
y ahora reciclan, ahorran energia apagando las luces, el chorro de agua cuando se cepillan, y
cuando ven personas que contaminan los educan. Asi lo detallan:

“...El cambio de actitud del cuidado del medio ambiente fue a nivel personal, familiar y
colectivo, porque ahora cuido el medio ambiente en mi casa, mis vecinos y mi comunidad,
también siembro flores que dan un aroma relajante...” (EO8)

“...todo lo aprendido en la gamificacion ahora lo pongo en prdctica...he logrado cambios
respecto al cuidado del medio ambiente tanto en mi casa, vecindario y la universidad...he
separado mi basura en casa 'y he implementado recipientes a base de reciclaje, hasta a mis
hermanitos pequenos les enseiio todo lo aprendido...” (E12)

“...tenemos en casa un manejo adecuado de los residuos ...me queda asi en la mente que
cuando me cepillo debo cerrar el caiio y cuestion de energia tratar de ahorrarlo...” (E11)

“...En cuanto a mi conducta en lo que respecta al desecho de basuras antes arrojamos la
basura a la calle, pero luego de la sesion de gamificacion me ayudo a clasificar el tipo de
basuras...cuido las impresiones de los documentos y tenemos tachos por colores para poder
hacer el desecho adecuado...” (EQ9)

“...Nosotros tenemos la opcion de elegir qué es lo que compramos y en qué gastamos el dinero
y nada mejor que elegir opciones que sean mds saludables para el planeta o materiales que
sean mds biodegradable o reutilizables ...” (E05)

¢) Evidenciando cambios en los estilos de vida saludables como actividad fisica,
sueiio, alimentacion a través de la gamificacion

Los participantes enfatizan que por la pandemia por COVID-19 se descuidaron y dejaron de
practicar los estilos de vida saludables, pero que después de la gamificacion reflexionaron e
iniciaron en su mayoria con mejorar su alimentacion, la actividad fisica, y el descanso y suetio.
Tal como lo establecen en los siguientes discursos:
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“...Los juegos fueron para mi muy motivadores me han ayudado a cambiar mis estilos de
vida, antes tomaba mucha gaseosa, ahora tomo agua pura, como a mis horas y también
consumo verduras y frutas.... y me siento mucho mejor. También he programado caminatas
diarias a las 5.00 a.m. y fines de semana salgo a pasear a lugares turisticos, me relaja... he
modificado mis hdbitos alimenticios y mis horas de suefio...” (E09)

“...la gamificacion me permitio cambiar varios hdbitos y costumbres...quizds en la
alimentacion, en mi caso a veces consumia comida rdpida sobre todo los enlatados, pero
después de la sesion de gamificacion tomé conciencia sobre los hdbitos y los estilos de vida
bdsicamente en la alimentacion y en el suefio ya que en este uiltimo por los muchos trabajos
y por tener redes sociales a veces dormia mal...me ayudo a programar mi tiempo y dormir
mis horas necesarias para ello puse alarma en el teléfono...” (E10)

“...el ano pasado subi bastante de peso, creo por el confinamiento, estar sentado alli, por lo
propio de que hay que estudiar, de la cama a la cocina, luego el baiio, la ducha y nuevamente
hacer trabajos y luego descansar... este aiio empecé a comer mds saludable y tomar agua, a
realizar actividad fisica si quiera dos a tres veces a la semana y a descansar bien...” (E11)

“...aprendi a no estar en el sedentarismo como lo estuve en los ciclos anteriores a causa de
la pandemia solo comia y estaba sentado en la clase y no caminaba...ahora hago deporte o
camino, eso también me ayuda a desestresarme...” (E02)

d) Sugerencias para mejorar, implementar y replicar la gamificacion

Indican que se deben mantener los juegos implementados en los talleres, pero se podrian
incorporar otros juegos que sean dinamicos como con competencias, y ademas que al inicio se
les de instrucciones para una pronta y mejorar resolucion de los juegos. Ademas, percibieron
algunos obstaculos como la distraccion y la falta de internet. Asi lo mencionan:

“...Recomendaria quizds aumentar un poco mds de juegos o dindmicas, imdgenes, videos
para que se haga un poco mds amena las charlas... Fueron bonitos los juegos, aunque a
veces el internet no ayudaba a poder resolver las preguntas...” (E02)

“...Que haya mds jueguitos y que se vea la forma de que todos participen, porque habia
compaiieros que por motivos de su internet no podian acceder... se pueda integrar algunas
preguntas mds e incluir otros juegos, que haya mds competencias, nos divertimos... (risas)”
(E03, E05)

“...Al inicio me distraia porque me escribian al WhatsApp...hubo un juego del crucigrama
donde no entendia que hacer y saqué cero...” (E04)

“...seria bueno que al momento de que va a iniciar el juego que nos den instrucciones, porque
a veces nos dicen entren al juego, pero no sabemos como hacerlo ...” (E11)

Por otro lado, sugieren que la gamificacion se realice en todas las asignaturas, y que los
temas tratados en los talleres de actitud ambiental y estilos de vida saludable sea replicado en
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las otras escuelas y en si a la poblaciéon en general, ya que con ello se mejoraria la salud y el
cuidado del medio ambiente que involucra a toda la humanidad.

“...sugiero que la gamificacion deben implementarlo en todos los cursos que se dictan tanto en
la virtualidad como cuando se retorne a la presencialidad y los temas de actitud ambiental y
estilos de vida deben ser considerados estrategias tinicas en la Escuela de Enfermeria y pueda
servir de ejemplo a otras escuelas y se pueda fomentar las universidades saludables...” (E12)

“...En enfermeria es importante conocer todo tipo de estrategias de aprendizaje para poder
adquirir conocimiento y aplicarle al terminar la carrera...Los docentes deben usar la
gamificacion ya que aprendemos fdcilmente...” (E08, E10)

“...Que la gamificacion se implemente en los cursos de especialidad...creo estos talleres
deben conocerlo todas las personas porque el cambio en el caso ambiental y en los estilos de
vida pues seria mds favorable si todos aprendiéramos mds...” (EO1)

“...Creo que hace falta llegar a mds de publico para que de esa manera podemos ayudar
a mds personas a mejorar sus estilos de vida y aparte cuidar lo que es el medio ambiente
porque muchas veces se habla, pero no se ponen en prdctica...” (E02)

“...Recomendaria que participen todas las carreras de salud en estos en estas ponencias
ya que es muy importante para mantener lo que es una vida saludable ya que depende de
nosotros inculcar eso a las demds personas...” (E03)

“...Los docentes deben incluir la gamificacion en los procesos ensefianza aprendizaje, porque
en mi experiencia nos permite recordar fdcilmente los temas de cada sesion y facilita el
aprendizaje...” (E09)

DISCUSION

Definitivamente la aplicacion de gamificacion en el proceso ensenianza aprendizaje, en el
contexto universitario, les genera a los estudiantes efectos muy positivos, toda vez que se lo
consideran como interesante e innovadora. Estos resultados coinciden con los encontrados
por Castro, quien considera a la gamificacion como un abordaje interesante e innovador del
proceso ensefianza - aprendizaje, como alternativa a las practicas tradicionales y aplicable a la
ensefianza de Enfermeria (Castro & Gongalves, 2018).

El incremento en la motivacion también fue encontrado en el estudio realizado por (Sierra
Daza & Fernandez-Sanchezb, 2019), sus resultados muestran una mejora de la motivacion
del alumnado con la aplicacion de escape room en el aula demostrando que esta técnica de
gamificacion fomenta la motivacion de los/as estudiantes universitarios/as.

Ademas de ser considerada innovadora, los estudiantes indicaron beneficios en la didactica

y aprendizaje, estos resultados se corroboran en el estudio realizado por (Melo-Solarte &
Diaz, 2018), quienes trabajaron con estudiantes de educacion media pertenecientes a escuelas
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rurales. Estos estudiantes, en su mayoria, no habian tenido experiencias que los vincule con
procesos educativos a través de medios virtuales. Sin embargo, se logré que el 80% de los
estudiantes lograra terminar el curso y dentro de ellos el 59% mostré una curva ascendente
en el aprendizaje. En este sentido, cada vez son mas los trabajos que evidencian el potencial
de la “gamificacion” a la hora de incrementar la motivacion e implicacion de los estudiantes en
su proceso formativo. En estrecha relacion con esto, las tecnologias digitales y, concretamente,
el uso de dispositivos moviles supone un recurso de enorme significatividad para jovenes y
adolescentes (Navarro-Mateos & Pérez Lopez, 2022).

Sin embargo, los efectos no solo estan dirigidos a incrementar la motivacion, también el
aprendizaje, estos resultados son similares a los encontrados por (Reyes-Cabrera, 2022), los
resultados indicaron que las tres estrategias aplicadas, incidieron en el aprendizaje colaborativo,
aunque existieron diferencias significativas en sus escalas. Concluyeron que las caracteristicas
de cada estrategia de gamificacion, son determinantes para lograr el aprendizaje colaborativo
en linea. Asimismo, recomiendan seleccionar y articular las estrategias de gamificacion en el
disefio de un curso a distancia y realizar mediciones constantes para identificar y mantener
los niveles de aprendizaje colaborativo.

Las percepciones positivas de esta investigacion, son ratificadas en el estudio realizado
con el uso de Quizizz, realizado por (Magadan Diaz & Rivas Garcia, 2022), se emple6 una
metodologia mixta -cualitativa y cuantitativa para examinar las percepciones que los discentes
universitarios de posgrado tienen al utilizar Quizizz, en el contexto de la asignatura de
Gestion Cultural Avanzada en el Ambito Editorial, dentro del Master Universitario en Gestion
y Emprendimiento de Proyectos Culturales, en una universidad esparnola de educacion en
linea, y se concluy6 que la percepcion de los estudiantes de posgrado en relacion con el uso
de Quizizz en el aula virtual es positiva. Quizizz tiene un impacto positivo en la motivacion,
el compromiso y la dinamizacion del aula.

Pero el uso de gamificacion, no solamente esta siendo percibido como positivo en
estudiantes de enfermeria, también en otras dreas de ciencias de la salud, como dermatologia,
asi lo muestra el estudio realizado por (Izu-Belloso, 2021) en la unidad docente de Basurto
de la Facultad de Medicina y Enfermeria de la Universidad del Pais Vasco/ Euskal Herriko
Unibertsitatea usando dos herramientas para ‘gamificar’ la docencia en la asignatura de
Dermatologia de cuarto curso de Medicina: Socrative® y Trivinet®. La gamificacion, o game
based learning, puede impulsar la motivacion y el aprendizaje combinando dindamicas con
contenidos a medida y tecnologia interactiva con resultados y feedback en tiempo real. Tiene la
capacidad de generar un formato ludico y atractivo, potenciar la participacion activa, el debate
y la reflexion en el aula, promover las relaciones entre los asistentes y mejorar la retencion de
mensajes clave o conocimientos que se quieran transmitir.

En este escenario sobresale la segunda categoria denominada gamificacion y la practica del
cuidado ambiental que se extrapola a la familia y comunidad.

Los resultados de este estudio, respecto a la conciencia ambiental, el uso adecuado de los
recursos naturales, como el agua, son similares a los encontrados en el estudio realizado por
(Marlés-Betancourt et al., 2021), quienes proponen una estrategia didactica mediante el juego
cooperativo para favorecer la conciencia hidrica de la poblacion estudiantil de Administracion

Cultura de los Cuidados, num. 70, 2025, pp. 49-64



S. Tejada Muiioz, S.C. Huyhua Gutierrez, R. J. Diaz Manchay, J.A. Fupuy Chung, A. Soledad Vega Ramirez, R. Tapia Limonchi

de Empresas, de la Universidad de la Amazonia, en el piedemonte amazénico colombiano,
investigacion aplicada al ambito educativo con enfoque descriptivo de corte transversal,
con resultados que arrojan limitaciones de conocimiento ambiental hidrico en los futuros
profesionales de la region, que constituyeron insumos para el disenio y construccion del juego
cooperativo desde la perspectiva sociocultural. La implementacion devela las potencialidades
del juego como dinamizador del aprendizaje, motivador de cambios de habitos y practicas
respecto al uso racional del recurso hidrico y el desarrollo de competencias genéricas, tales
como: el trabajo en equipo, la comunicacion asertiva, el consenso y la toma de decisiones.

No se encontré evidencia de investigaciones realizadas en estudiantes universitarios,
acerca de fomento de la conciencia ambiental usando gamificacion, pero si hay evidencia en
estudiantes escolares, como el realizado por (Mylonas et al., 2021) quienes mediante el uso
de juegos, competencias y actividades educativas basadas en 10T, GAIA (Green Awareness in
Action) se comprometi6 directamente con profesores y estudiantes para realizar actividades
de ahorro de energia en su entorno, sus hallazgos, respaldados por datos de evaluacion y
respuestas a una encuesta realizada por 30 educadores en Grecia e Italia, confirman que la
inclusion de aspectos de competencia y gamificacion puede aumentar significativamente el
compromiso de los estudiantes, especialmente cuando hay grupos/escuelas que compiten entre
si. Ademas, las actividades educativas basadas en loT pueden complementar las actividades
educativas existentes de maneras interesantes.

Otro estudio, con escolares, como participantes, es el realizado por (Ricoy & Sanchez-
Martinez, 2022), el objetivo de este estudio fue examinar el impacto de un programa de
aprendizaje disefiado para estudiantes de primaria para ampliar su conciencia ecoldgica y
mejorar la alfabetizacion digital utilizando herramientas de gamificacion, se desarrollé con
un enfoque cualitativo, con datos obtenidos de 156 sujetos, entre docentes, estudiantes y
familias. Los resultados muestran que los ninos asimilaron nuevos habitos sobre el mejor uso
del agua y la electricidad y el reciclaje de papel y plastico. Ademas, adquirieron estrategias mas
eficientes para encontrar informacion en linea, mediante el uso de aplicaciones y el desarrollo
de contenido con herramientas digitales.

Una investigacion interesante que tiene resultados similares a este estudio, en el sentido de
que la practica del cuidado ambiental se extrapola a la familia y comunidad es el realizado por
(Yang et al., 2018), quienes basados en las teorias de la persuasion y la motivacion, proponen
un modelo de cambio de comportamiento para Ant Forest, un sistema persuasivo de nueva
generacion que presenta bienestar ecolégico, redes sociales y ludificacion, este estudio adapta
elementos de medicion de la escala de principios de disefio de sistemas persuasivos existentes,
la escala de motivacion de logro y la escala de motivacion hedonica, y los complementa con
otros nuevos para capturar el comportamiento de los usuarios de Ant Forest. La interfaz
principal incluye un arbol virtual, bolas de energia de diferentes fuentes, accesorios y socios.
La interfaz de amigo incluye bolas de energia “robables”, aluvion, riego y valores de energia
recopilados entre si. Ademas de las funciones iniciales de “robar” energia verde de amigos y
regar sus arboles, Ant Forest lanzé mas tarde nuevas funciones de “capucha de proteccion
de energia” y “combinacion”. Los usuarios pueden adquirir capuchas de protecciéon para
evitar que sus amigos roben energia y combinar esfuerzos individuales para cultivar arboles
colectivamente dentro de los circulos familiares, amantes, comparieros de clase, colegas y
amigos. Estas caracteristicas sociales mejoran el valor recreativo de Ant Forest para los usuarios.
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Otro estudio que ratifica el efecto positivo de la gamificacion en el cuidado ambiental es
el realizado por (Chiang, 2021)Taiwan has incorporated environmental education into its
curriculum guidelines; however, difficulties have been encountered in its implementation
because Taiwanese society clings to the concept of credentialism, students cannot focus in
class, and course content is too abstract. Virtual reality (VR, tuvo como objetivo brindar a
los estudiantes experiencias inmersivas en combinacion con escenas, historias y significados
educativos a través de interacciones de realidad virtual y un video de educacion ambiental,
influyendo atin mas en su cognicién, actitud y comportamientos hacia la conservacion del
medio ambiente. Se realizé una encuesta de cuestionario para examinar si la asociacion de
técnicas de Realidad virtual (RV) y educacion ambiental era efectiva. Los resultados revelaron
que, en comparacion con los estudiantes que recibieron ensefianza diddctica convencional
y vieron un video ordinario, los estudiantes que experimentaron el enfoque de ensefianza
3D de RV presentaron una diferencia significativa en términos de absorcion del aprendizaje;
asimismo, aquellos que experimentaron el enfoque de ensenanza de RV se desempefiaron
con una inmersion significativamente mayor durante el curso de 30 minutos. Ademas, los
estudiantes produjeron un nivel diferente de empatia hacia el medio ambiente debido a los
diferentes métodos de ensefianza. Aquellos que tomaron un curso basado en VR exhibieron
una mayor empatia hacia la supervivencia de las especies protegidas, lo que genero su deseo
de ayudar a los animales, proteger el medio ambiente global y aumentar su conciencia sobre
la importancia de la conservacion del medio ambiente global.

También emerge la tercera categoria donde los estudiantes revelan que la gamificacion
ha forjado cambios en los estilos de vida saludables tales como en actividad fisica, suefio y
alimentacion.

Cabe resaltar, que el uso de medios tecnolégicos principalmente del uso del celular en
el desarrollo de clases virtuales y el uso desmedido de las redes sociales, gener6 el desarrollo
de muchas emociones en los jovenes, sumado a las pocas horas de suefio constante. Lo cual
fue evaluado por (Gonzalez-Nuevo Vazquez et al., 2022), quienes encuentran que el tiempo
de uso de redes sociales es un claro indicador del distrés emocional, lo que quiere decir que
las personas desarrollan sentimientos que varian en intensidad desde tristeza, inseguridad,
confusion, preocupacion entre otros.

Pero como podemos observar las sesiones de gamificacion les ayudé mucho a que tomen
conciencia y se den cuenta que sus estilos de vida durante este tiempo no eran los mas saludables
e iba perjudicando su salud fisica. Sin embargo, el uso de la gamificacion ha sido bien establecido
para lograr el bienestar general mediante el aumento de la actividad fisica y los habitos alimenticios
saludables (Sardi et al, 2017; Hussein & Grindrod, 2022). Situacién que también se observé
en el trabajo realizado por (Pérez Lopez et al., 2017) con estudiantes de educacion fisica, en
una intervencion realizada por un periodo de 4 meses, alcanzando una mejora de 12,3% en la
actividad fisica y una reduccion en el consumo de alimentos no saludables de un 19,2%.también
ratificado por (Magadan Diaz & Rivas Garcia, 2022) quienes demuestran que la gamificacion no
solo mejora cambios en los estilos de vida, sino que mejora la motivacion, el compromiso y el
dinamismo Por otro lado (Morales-Beltran et al., 2022), resaltan el rol modulador de la actividad
fisica en el control de la ansiedad durante la pandemia y ayuda a perder el miedo cognitivo a
la COVID. En tanto que (Martinez-Rodriguez et al., 2021), demostraron que la actividad fisica
contribuye en la reduccién de la desinhibiciéon y del consumo emocional.
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Esto implica que se debe seguir abordando investigaciones en esta tematica ya que la
educacion virtual se ha convertido en una alternativa para tener estilos de vida saludable que
determina la preservacion de la salud y prevencion de la enfermedad.

Otra categoria que emergio en esta investigacion son las sugerencias para mejorar,
implementar y replicar la gamificacion. Al respecto, la aplicacion de los principios de disefio de
juegos se ha utilizado para promover comportamientos proambientales, para la educacion sobre
sostenibilidad, la reduccion de energia, el transporte, la calidad del aire, la gestion de residuos
y la conservacion del agua. Aunque atin no sabemos por qué ciertos juegos y aplicaciones
son mas efectivos que otros, la gamificacion parece ser una via prometedora para prevenir el
cambio climatico (Douglas, B. D., & Brauer, M. (2021). Este estudio también inspirara a los
educadores / instructores / desarrolladores de cursos a dar la misma importancia al disefio
instruccional y la gamificacion, asi como al contenido. Los elementos de disefio de juego
ayudan a mejorar los sentimientos de relacion, autonomia y competencia de los estudiantes
para fomentar la motivacion intrinseca de los estudiantes (Ghai, A., & Tandon 2022). Por
lo tanto, los educadores deben comprender claramente los beneficios y las trampas de la
gamificacion en el disefio curricular, adoptar un enfoque reflexivo al integrar los elementos de
disenio de juegos y considerar los tipos de estudiantes y los objetivos generales de aprendizaje
(Rutledge, et al., 2018). La conectividad a internet en esta universidad debe ser mejorada y la
Escuela de Enfermeria debe implementar herramientas digitales como pantallas interactivas,
camaras filmadoras y de video que permitan implementar juegos de mesa, competiciones de
equipo, juegos electronicos, aplicaciones para teléfonos inteligentes que permita a docentes,
estudiantes e investigadores fortalecer la formacion académica de calidad bajo la modalidad
hibrida que sean espacios de aprendizaje significativo para todos y todas.

Una limitacion del estudio es que solo se visualiza la perspectiva de los estudiantes de
enfermeria, pero es necesario también conocer la experiencia de los docentes, personal
administrativo y estudiantes de otras carreras afines.

CONCLUSIONES

El uso de la gamificacion se ha constituido en una herramienta valiosa para hacer de los
procesos de ensefianza virtual escenarios favorables de aprendizaje significativo, por lo que se
debe implementar en todos las escuelas y facultades de ciencias de la salud y enfermeria de
la region y del pais.

La aplicacion de los juegos didacticos en la educacion hibrida generan motivacion y
reflexion para hacer de los procesos de ensenianza aprendizaje espacios de satisfaccion y alegria
y a la vez motivan el cuidado ambiental y mejoran los estilos de vida saludables importantes
para el mejor rendimiento académico y la conservacion de la salud integral del estudiante de
enfermeria futuro profesional del cuidado holistico.

Este estudio se ha convertido en un aliado para disefiar documentos normativos que

permita implantar las politicas ambientales integrados a un sistema de gestion de la calidad en
el programa de estudios con miras a los procesos de acreditacion y licenciamiento institucional.
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