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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo determinar las estrategias
de gamificacion aplicables para el fomento de héabitos saludables en alimentacion y
actividad fisica en los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato, Facultad de
Ciencias Administrativas. La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo,
con un alcance descriptivo y correlacional, utilizando como técnica la encuesta y como
instrumento un cuestionario estructurado en escala de Likert, aplicado a una muestra

de 284 estudiantes.

El estudio surge ante la problematica del sedentarismo y los inadecuados habitos
alimenticios presentes en el contexto universitario, los cuales afectan la salud, el
bienestar y el rendimiento académico de los estudiantes, por lo que se plantea la
gamificaciébn como una estrategia innovadora y acorde a las caracteristicas de los

jovenes universitarios.

Los resultados obtenidos evidencian una alta aceptacion de las estrategias de
gamificacion, destacandose elementos como puntos, recompensas, insignias digitales,
retos, competencias saludables y retroalimentacion inmediata, los cuales influyen
positivamente en la motivacion y el compromiso de los estudiantes para mejorar sus
habitos de alimentacion y actividad fisica. Asimismo, el instrumento aplicado

demostrd adecuados niveles de validez y fiabilidad.

Se concluye que la gamificacion es una estrategia viable y efectiva para promover
habitos saludables en el entorno universitario. Como propuesta, se plantea el diseno de
un sistema gamificado adaptado al contexto académico y cultural de la Universidad
Técnica de Ambato, orientado a fortalecer el bienestar integral y el rendimiento

académico de los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: INVESTIGACION, GAMIFICACION, HABITOS
SALUDABLES, ALIMENTACION, ACTIVIDAD FiSICA, ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS.
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ABSTRACT

This degree project aims to determine the gamification strategies applicable to
promoting healthy eating habits and physical activity among students of the Faculty of
Administrative Sciences at the Technical University of Ambato. The research was
conducted using a quantitative approach with a descriptive and correlational scope. A
survey technique was applied using a Likert-scale questionnaire administered to a

sample of 284 students.

The study arises from the problem of sedentary behavior and inadequate eating habits
in the university context, which negatively affect students’ health, well-being, and
academic performance. Factors such as academic workload, stress, and the lack of
motivating programs have limited the adoption of healthy lifestyles. In this context,
gamification is proposed as an innovative strategy aligned with the characteristics of

university students.

The results show a high level of acceptance of gamification strategies, highlighting
elements such as points, rewards, digital badges, challenges, healthy competitions, and
immediate feedback, which positively influence students’ motivation and commitment
to improving their eating habits and physical activity. In addition, the instrument

demonstrated adequate levels of validity and reliability.

It is concluded that gamification is a viable and effective strategy for promoting
healthy habits in the university environment. As a proposal, the design of a gamified
system adapted to the academic and cultural context of the Technical University of
Ambato is suggested, aimed at strengthening students’ overall well-being and

academic performance.

KEYWORDS: INVESTIGATION, GAMIFICATION, HEALTHY HABITS,
NUTRITION, PHYSICAL ACTIVITY, UNIVERSITY STUDENTS.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1.Antecedentes Investigativos

Werbach y Hunter (2012), afirma en su articulo cientifico "Para ganar: Cémo el
pensamiento creativo puede revolucionar su negocio" en donde se introdujo el
concepto de “pensamiento ludico”, el cual se argumenta que va mas alla de un
ambiente de entretenimiento ya que tiene una aplicacion en diversos campos, tales
como los negocios, la educacion y la salud. A si mismo los autores argumentan que
los elementos tipicos de los juegos, como la retroalimentacion inmediata, el nivel de
desafio, el reconocimiento y el sentido de comunidad pueden llegar a motivar a
personas a participar activa en actividades relacionadas, Este enfoque es muy relevante
para entender la gamificacion como una herramienta de motivacion como también de

cambio de comportamiento

Como sostienen (Hamari et al., 2020), en su articulo “;Funciona la gamificacion? -
Una revision bibliografica de estudios empiricos sobre la gamificacion”, en el cual se
presenta una revision sistematica de algunos estudios empiricos, en donde se
analizaron ciertos efectos de la gamificacion en distintos contextos. Los autores
construyen un marco de analisis en el cual se consideran las posibilidades
motivacionales que derivan de la gamificacion como los resultados psicologicos y
conductuales observados en las personas. La investigacion evidencia con un aporte
Teodrico metodologico que en muchos de los casos la gamificacion genera efectos
positivos que relacionan la motivacion como también el compromiso. Asi mismo se
incluyen que estos resultados dependen mucho de variables textuales, tales como el

entorno en el que se implementa y las caracteristicas de los usuarios

Martinez et al. (2022) agrega en su articulo “jKahoot! Como propuesta innovadora
de gamificacion educativa en la Educacion Superior ” en el cual se analiza el impacto
que tiene esta herramienta digital como una estrategia gamificada en el contexto
universitario. Asi mismo la investigacion se realiz6é con una muestra de 814 estudiantes
de diferentes carreras de Ciencias Sociales en el cual se les dividid6 en un grupo

experimental que puso a aprueba la plataforma y un grupo que no lo hizo. Sin embargo,



los resultados muestran que los estudiantes que si participaron es estas actividades con
la herramienta obtuvieron una mayor calificacion que los estudiantes que usaron esta
herramienta, confirmando asi que la aplicacién de esta herramienta ayuda a la
motivacion de los estudiantes, finalmente el estudio indica que el uso de esta
herramienta no garantiza a gran escala el éxito académico ya que existen variables que

pueden influir en los resultados finales.

Segun (Organizacion Mundial de la Salud, 2020) en su informe sobre “Estrategia
mundial sobre régimen alimentario, actividad fisica y salud” en donde resalta un marco
de accion internacional para fomentar un estilo de vida saludables ya que esto ayuda a
prevenir enfermedades no transmisibles como también mejor a gran escala la calidad
de vida de la poblacion. Sin embargo, en el documento destaca que existe la necesidad
de promover una dieta equilibrada y la actividad fisica regular especialmente en
jovenes como también en el sector educativo, ya que estos factores tienen un impacto
directo en el bienestar fisica como mental y social. Ademas, se destaca que el sector
educativo es un entorno estratégico para la implementacion de estas practicas y

programas que promuevan un estilo saludable.

(Delgado et al., 2025) en el estudio “Disefo y validacion de un instrumento para
evaluar la calidad de las aplicaciones gamificadas que promueven habitos saludables
en el alumnado de educacion primaria y secundaria” en el cual se explica el papel que
lleva la tecnologia gamificada en la promocion de la salud desde edades tempranas,
asi tomando en cuenta como las ares de la higiene como también la alimentacion, la
actividad fisica y la educacion digital. Sin embargo, los autores destacan que es muy
importate la participacion de la familia como también otros entornos que ayudan a
nifos y adolescentes en su bienestar integral. Esta investigacion tiene como objetivo
la validacién de un cuestionario que sea pertinente para evaluar la calidad de las
aplicaciones moviles gamificadas enfocadas en la salud. Este instrumento fue
estructurado con 39 items los cuales se distribuyen en seis dimensiones ademas se
aplico como prueba piloto a 33 familias donde se descubridé diversas propiedades

psicométricas favorables por lo cual esto respalda su validez.



(Tejada et al., 2025) afirma en el articulo “Uso de la gamificacion para mejorar la
actitud ambiental y los estilos de vida saludables en estudiantes universitarios de
enfermeria” que explica la gamificacion como una idea innovadora frente a las
actividades educativas tradicionales esto en el contexto universitario. Asi mismo se ha
utilizado una metodologia cualitativa de enfoque fenologico en el cual se le aplico a
12 estudiantes de la carrera de enfermeria y como resultado se mostro que la
gamificacion favorece al aprendizaje flexivo, por lo tanto, esto fomenta cambios
positivos en los estilos de vida saludables tales como la alimentacion, el suefio y la
actividad fisica. Por lo tanto, evidencio que la gamificacion hace una contribucion
exorbitante a la generacion de experiencias que ayuda mucho en el proceso formativo

como también en el desempefio profesional de los futuros estudiantes.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Determinar las estrategias de gamificacion aplicables para el fomento de habitos
saludables en alimentacion y actividad fisica en los estudiantes de la Universidad

Técnica de Ambato.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente las variables de estudio: gamificacion y hébitos
saludables en alimentacion.

e Investigar la situacion actual de los habitos saludables en alimentacion y
niveles de actividad fisica en los estudiantes de la Universidad Técnica de
Ambato.

e Relacionar las variables objeto de estudio, que permitan planteamiento de
estrategias de gamificacion mdas adecuadas para el fomento de habitos
saludables en alimentacion y activa fisica en los estudiantes de la Universidad

Técnica de Ambato.

1.3 Problema de Investigacion



Actualmente en entornos educativos los hébitos saludables en alimentacion y la
actividad fisica se han convertido en un desafio global debido al creciente
sedentarismo, ya que es un problema de salud asociados como la obesidad y las
enfermedades cardiovasculares. En la Universidad Técnica de Ambato la mayoria de
los estudiantes no se preocupan por sus habitos saludables en alimentacion y actividad
fisica, por lo cual se propone la siguiente pregunta ;Como influye las estrategias de

gamificacion en la promocion de habitos saludables en estudiantes de 1a UTA?

1.3.1 Contextualizacion

1.3.1.1 Macro

De acuerdo con Organizacion Mundial de la Sauld (2020) en su investigacion en la
actualidad mas del 80% de los jovenes a nivel mundial no han logrado llegar a los
niveles requeridos de habitos alimenticios y actividad fisica. En este contexto se
presenta a la gamificacion (se explica como uso de elementos en entornos no ludicos
para logara motivar el comportamiento) como una estrategia innovadora que ayuda a
tener un cambio positivo en las personas, por otro lado, la gamificacion hace uso de
actividades de recompensa, competiciones, historias para ayudar en la participacion
como también en el compromiso, ya que se obtiene excelentes resultados en entornos

como la educacion, la atencion sanitaria y el marketing.

1.3.1.2 Meso

En el entono universitario, la situacion de los estudiantes no es distinta de las
tendencias globales. Ya que en este estudio se sefiala que 60% de los jovenes entre 18
y 24 afios indican niveles bajos de habitos saludables como en la alimentacion y la
actividad fisica, por lo cual investigaciones recientes han logrado mostrar que los
estudiantes universitarios enfrentan barreras como la falta de motivacion esto impide
su participacion en actividades regulares. Por lo tanto, este problema aumenta por la

poca existencia de estrategias innovadores que ayuden en la motivacion de estos



jovenes universitarios ya que estan muy conectados con ambitos digitales ya

actividades interactivas. (Garcia et al., 2022)

1.3.1.3 Micro

En la Universidad Técnica de Ambato, se presenta un despreocupante interés en
habitos saludables, esto es caudado por factores como horarios muy pesados, estrés y
como también la falta de programas que motiven al tener habitos saludables
constantemente, en este contexto, surge la necesidad del como las estrategias de
gamificacion logran ser determinadas y lograr implementarlas para promover habitos
saludables en alimentacion y actividad fisica en estudiantes de la Universidad Técnica
de Ambato. Por lo tanto, la poca aplicacion de programas que integren elementos
ludicos para lograr motivar a este grupo especifico llega a ser una oportunidad en la
cual se pueda desarrollar soluciones que ayude a estudiantes a tener una mejor calidad
de vida y bienestar fisico sobre todo esto que tengan un buen rendimiento académico.
En la cual con este planteamiento se busca resolver estos problemas con la
determinacion de estrategias de gamificacion que sean efectivas que se adapten a al

entono de los estudiantes ya sea cultural como social.

1.4 Justificacion

La importancia de desarrollar buenos hébitos saludables en alimentacion y actividad
fisica se hace cada vez mas visible sobre todo en un entorno universitario. Para poder
conseguir habitos saludables que te ayuden a mejorar se trata de una constancia diaria
ya que esto se puede mantener a largo plazo. Asi mismo, promover un estilo de vida
saludables no solo ayuda a sentirse bien si también ayuda a en su rendimiento
académico y emocional. Este enfoque innovador como es la gamificacion puede ser
clave para fomentar habitos saludables de alimentacion y actividad fisica con

experiencias muy atractivas y sostenibles en el tiempo.

La gamificacion tiene una aplicacion con resultados de éxito en tornos como la
educacion y el marketing, sin embargo, hacer uso de este enfoque en el fomento de la

salud alimenticia y fisica en estudiantes universitarios sigue siendo escaso, aun mas en



el contexto latinoamericano. Este presente proyecto pretende llegar a un entorno poco
allegado, el como los elementos de juego de juego pueden ser utilizados para logar asi
una motivacién intrinseca hacia la promocioén de habitos alimenticios y de actividad

fisica en jovenes adultos.

Este presente proyecto de investigacion pretende determinar un sistema gamificado
que se adapte al entono académico y cultural de la Universidad Técnica de Ambato, lo
que este enfoque se transforma en una propuesta innovadora. A diferencia de
programas sociales que son habituales, esta estrategia estard basada en tener dinamicas
de juego personalizadas que motiven promover la participacion en logros de metas

para asi llegar a tener una buena saluda entre los estudiantes.

Por lo tanto, la importancia teérica de este prestigioso proyecto de investigacion esta
en la realizacién de una revision bibliografica que ayuda a comprender las variables
de investigacion mediante la busqueda de distintas fuentes. Cabe destacar que este
proyecto pueda utilizarse para futuras investigaciones sobre proyectos de marketing.
Ademas, este catalogado proyecto de investigacion también tiene unas importantes
implicaciones practicas ya que el uso de la gamificacion en este entono puede ayudar
a tener un mejor rendimiento académico, ayudar en la concentracion y sobre todo a

sentirse bien.

Los principales beneficiarios de este prestigioso proyecto de investigacion son los
estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato, Facultad de Ciencias
Administrativas, quienes tienen la valiosa oportunidad de logra mejorar sus habitos
saludables en alimentacion y actividad fisica promedio de una metodologia innovadora
y motivadora. La comunidad universitaria en general incluye a docentes, personal
administrativo y familias, ya que al mejorar la salud en estudiantes puede provocar un
entorno mas productivo, saludable y con mejor clima institucional, Asimismo los
resultados que se logren obtener pueden ser muy Utiles como base para la aplicacion

en otras instituciones educativas del pais.

1.5 Marco Teodrico



1.5.1 Variable independiente

1.5.1.1 Gamificacion

La gamificacion se logra entender como la incorporacion de elementos y técnicas de
disefios de juegos en un contexto que no es un juego esto con el objetivo de aumentar
la motivacion, la participacion y como también lograr producir cambios conductuales
sostenibles. De acuerdo con los criterios de Krath et al. (2021); Bassanelli et al.
(2022), indican precisamente que la gamificacion no nesesariamente solo “poner untos
- . o ) ) .
y medallas” si no que tambien cuenta un disefio que es intencional en el cual combina
teorias motivacionales, mecanias de juego y tambien dindmicas sociales para influir

aun mas en conductas concretas.

En el contexto de la salud, estudios y metaanalisis en la actualidad indican
principalmente que las intervenciones en las cuales se usa la gamificacion (
puntualmente las que se encuentran dentro de apps moviles y también en plataformas
digitales) pueden producir un cierto aumento moderado pero muy consistente en
actividad fisica, ademas en las medidas de sobrepeso y obesidad esto también puede
variar los efectos de acuerdo a cual sea el disefio, la duracién y por su puesto la

poblacion objetiva (Nishi et al., 2024); (Alzghoul, 2024)

Ademas, algunas investigaciones sobre salud mental y bienestar muestran que la
gamificacion primordialmente al momento de articularse con cierta narrativa
significativa y retroalimentacion realizada muy a menudo ayuda mucho a tener
mejores habitos, pasando de una motivacion predominante extrinseca a una
motivacion mas intrinseca (Cheng y Ebrahimi, 2023). Por lo tanto, proyectos de
investigacion dirigidos a promover habitos saludables, es muy importante fundamentar
teoricamente el disefio gamificado, ademds validar las dimensiones por medio de

pruebas piloto para asi asegurar un fuerte eficacia y sostenibilidad.

1.5.1.2. Dimensiones de gamificacion

A. Mecanica



Las mecénicas se caracterizan puntualmente por constituir elementos muy basicos del
disefio de juegos que usualmente estructuran la experiencia del usuario, tales como
puntos, insignias, niveles, tablas de clasificacion, desafios y sobre todo recompensas.
Segiin Werbach y Hunter (2012), principalmente estos componente representan la
“caja de herramientas” del disefio para asi poder incentivar conductas espesificas. Sin
embargo, el éxito de hacer eso de estos elementos depende de que tan alineado esta

con los objetivos del participante y sobre todo en el contextos que se pretende aplicar.

En estudios para la salud, puntualmente las mecénicas mas efectivas son aquellas que
puede ofrecer una retroalimentacion inmediata y recompensas progresivas, ya que esto
ayuda a promover la percepcion de competencia y autonomia (Sailer y Homner,
2020). Ademas, investigaciones muy recientes indican que las mecanicas que se
centran en la autosuperacion y el logro personal suelen llegar a generar una motivacion
mas sostenible que las que se basan unicamente en la competencia (Hamari et al.,
2020). Por lo tanto, al momento en que se racializa programas gamificados en el
contexto universitario o ya sea en otro contexto diferente es recomendable emplear
mecanicas que puedan combinar la recompensa social conjunto con el crecimiento

individual.

A. Dinamica

Las dinamicas se caracterizan por referiste a los comportamientos y procesos
psicoldgicos que surgen al momento en que los usuarios estan interactuando con las
mecanicas del presunto sistema gamificado. Entre las dindmicas méas comunes se
encuentran principalmente la competencia, la cooperacion, la autoexpresion, la
curiosidad y la progresion. Sailer y Homner (2020) explican que las dinamicas
puntualmente representan el “como” las mecénicas afectan a la experiencia del

jugador, generando asi una motivacion intrinseca que sontiene la participacion.

Estudios recientes muestran que las dindmicas colaborativas tales como quipos, retos
colectivos y metas compartidas logran fomentar la adherencia y el sentido que tienen

de pertenecia, precisamente en contextos educativos como de salud (Retno et al.,



2024). Asimismo, investigaciones aplicadas a entornos universitarios han logrado
demostrar que las dindmicas sociales y de competencia moderada pueden mejorar la
constancia en programas de actividad fisica (Koivisto y Hamari, 2019). Por
consiguiente, una adecuada inclusion de dinamicas sociales y personales logra resultar

claves para poder promover habitos saludables a largo plazo.

B. Estética /Narrativa

La estética o narrativa en la gamificacion se refiere primordialmente a las emociones,
experiencias y sobre todo a los significados que los participantes logran obtener al
llegar a interactuar con el sistema. Segiin Hunicke et al. (2020), la dimencion estética
pretende lograr generar una conecion realmente emocional que pueda motivar a la
continuidad del comportamiento deseado. En contextos educativos como tambien de
salud una narrativa coherente por ejemplo, podria ser una historia que demustre la
superacion personal o de “reto saludables” puede llegar a transformar una tarea

cotidiana en uanexperiencia significativa (Krath et al., 2021).

De acuerdo con Bassanelli et al. (2022), la estética narrativa llega a potenciar la
motivacion intrinseca cuando se ofrese un proposito y un sentido de identidad dentro
del proseso gamificado. Ademas, estudios recientes también logran demostrar que la
narrativa puede reforzar la percepcion de autonomia y la internalizacion de habitos
saludables en el momento que los usuarios se sienten protagonistas de su propio
progreso (Cheng y Ebrahimi, 2023). Por lo tanto, la estética inesperadamente cumple
un rol muy importante el cual es convertir la gamificacion en una experiencia

emocional e inolvidables.

1.5.2. Variable dependiente

1.5.2.1 Habitos saludables

Los habitos saludables se pueden definir como conductas adquiridas de una manera

constante que logran contribuir al bienestar fisico mental y también socia del

individuo, tales como puede ser alimentacién equilibrada, la practica regular de



actividad fisica, el descanso adecuado y sobre todo la gestion del estrés. La
Organizacion Mundial de la Salud (2020) sefala que el lograr tener habitos
saludables es un factor muy importante para poder anticiparse a enfermedades no
transmisibles, mejorar la calidad de vida y ademas aumentar mucho la productividad
en poblaciones jovenes. Asimismo, muchos estudios logran coincidir en que los
habitos se pueden desarrollar por medio de procesos de aprendizaje y una motivacion

sontenida, inlfuenciados por ciertos factores (Gimeno y Esteve, 2021).

En el contexto de educacion superior, los estudiantes muy a menudo alcanzan a
experimentar cambios en su estilo de vida que pueden llegar a afectar su alimentacion
y los niveles de actividad fisica, de tal forma que al promover hébitos saludables
resulta muy importante (Aceijas et al., 2017). En este sentido, estrategias innovadoras
como la gamificacion se han logrado convertir en herramientas muy eficaces para
poder fomentar la participacion activa y el cambio conductual, ya que asi logran
facilitar la adopcion de rutinas saludables de una manera muy atractiva (Parry et al.,

2025)

Ademads, promover habitos saludables por medio de estrategias gamificadas
precisamente no solo representa una innovacion metodologica, sino también se lo toma
como una oportunidad para que las universidades puedan fortalecer su rol formativo
en salud integral llegando a promover la responsabilidad personal y el aprendizaje

activo de los estudiantes.

1.5.2.2 Dimensiones de habitos saludables

A. Alimentacion

La dimension alimentaria de los habitos saludables puede implicar el consumo de
alimentos que pueden favorecer al bienestar fisico y mental, incluyendo asi la
frecuencia de consumo de estos alimentos, ademas también la calidad y variedad que
se permiten consumir, un factor muy importante también es el entorno en el que se
desarrolla estas actividades. En el contexto de la educacion superior, al momento de

cambiar de estilo de vida muy a menudo esto se puede asociar con el deterioro de la
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calidad de la dieta, en la cual las principales caracteristicas son un menor consumo de
futas como verduras y una mayor frecuencia de alimentos ultra procesados (Roy et al.,

2022).

Asimismo, se puede evidenciar que existe una asociacion conjunta entre una mejor
calidad de una dieta y niveles de estrés, como también ansiedad o depresion causada
en estudiantes universitarios (Solomoun et al., 2022). Considerando estos hallazgos,
poder impulsar buenos hédbitos alimenticios en estudiantes universitarios no solo logra
contribuir al bienestar fisico, sino que también permite ayudar en el rendimiento
académico como emocional, viendo desde el punto de marketing para salud,
implementar intervenciones como estrategias de gamificacion logran transformar
adecuadamente la alimentacion en una experiencia inolvidables que permite potenciar

mucho mas la adopcion sostenida de estos habitos.

B. Actividad Fisica

La actividad fisica principalmente contribuye una de las dimensiones mas relevantes
dentro de los habitos saludables, ya que esto implica a cualquier movimiento corporal
que es producido por los musculos esqueléticos el cual genera un gasto de energia
significativo (Organizacion Mundial de la Salud, 2020). Asimosmo uan practica
regular de actividad fisica puede llegara a contribir en la prevencion de enfermedades
cardiovasculares, metabolicas y mentales, asi como tambien permite mejorar las
funciones cognitivas y el bienestra genral (Bull et al., 2020). Estudis realizados en la
actualidad confrimas que, en la poblacion universitaria los niveres de sedentarismo
han ido aumentado de una froma muy preocupante debido a las largas jormadas

acedemicas y al uso prolongado de dispositivos digitales (Anindya et al., 2025).

Asimismo, cierta evidencia muestra que los programas de intervencién en los que se
incluyen componentes de gamificacion logran incrementar mucho la motivacion, la
frecuencia de ejercicio y propensos a tener rutinas saludables (Mazeas et al., 2022).
Desde un enfoque educativo y de mercadotecnia social, llegar a promover la actividad
fisica mediante estrategias gamificadas a tal forma que esto representa una herramienta

innovadora para poder incentivar un estilo de vida mejor en jovenes. Puesto que
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considerando la aplicacion de la gamificacion hacia la actividad fisica permite
transformar la percepcion del ejercicio, de pasar de una simple obligacién a una
verdadera experiencia que divierte, lo que esto ayuda a facilitar la formacion de habitos

saludables duraderos entre los estudiantes universitarios.
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CAPITULO II.- METODOLOGIA
2.1 Materiales

Los recursos humanos incluyen a todas las personas que estdn involucradas en el
desarrollo del proceso investigativo asi como de forma directa como también indirecta.
Ademas, se incluye al investigador principal el cual se encarga de la metodologia, la
aplicacion del instrumento, el analisis de resultados y la redaccion del informe final.
Al igual también forman parte los participantes del estudio los cuales en este proyecto
de investigacion son los estudiantes de la Universidad técnica de Ambato. De acuerdo
con Pereda et al. (2021) los recursos humanos son importantes ya que es un factor
clave en la investigacion, por lo cual su preparacion compromiso y desempeio

depende de que tan bien se encuentren los resulatados obtenidos.

Los recursos institucionales hacen referencia al conjunto de apoyos que otorga la
institucion educativa que respalda el proyecto. En el caso del presente proyecto de
investigacion, la Universidad Técnica de Ambato brinda todo lo necesario como el
acceso a espacios académicos y facilidad de tomar como sujeto de estudio a los
estudiantes, asi mismo se cuenta con la asesoria y el acompanamiento de docentes.
Segun Alonso (2021) es muy fundamental el apoyo de la institusion para garantizar la

viabilidad de los proyectos de investigacion.

Los recursos materiales se conforman por todos los recursos que se necesitan para la
recoleccion, procesamiento y organizacion de la informacion. En este proyecto de
investigacion se hace uso del instrumento cuestionario en el cual se incluye todos los
materiales necesarios para la aplicacion del cuestionario como también material
bibliografico especificamente de gamificacion y habitos saludables. Navarro (2020)
afirma en su investigacion que los recursos materiales presentan los medios tangibles
adecuados que ayuden aplicar las actividades de campo, por lo tanto tambien asegurar

que los datos que se recolecten sean confiables.

Los recursos tecnologicos en el cual se incorporan todo el equipo para que permita que
sea mas facil el desarrollo del proyecto de investigacion. En esta presente investigacion

se utiliza una computadora personal y una impresora, como también software que
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ayude al analisis y la creacidon del cuestionario, ya que estos recursos son muy
importantes por que permiten facilitar el proceso de recoleccion y andlisis de la data,
asi disminuyendo el margen de error. De acuerdo con Gomez (2022), La correcta
incorporacion de estas herramientas tecnologicas en la investigacion cuantitativa
ayuda a mejorar la eficiencia del proyecto académico, asi para una mejor
administracion de los datos que permitan con precision un analisis estadistico que

ayude a la validez de los datos.

Los recursos econdmicos incluyen todo el presupuesto necesario dirigido unicamente
a la realizacion del proyecto de investigacion. En este caso se toma en cuenta todos los
costos relacionados a impresiones, ademas también imprevistos. Tener una buena
planificacion econdmica adecuada garantiza el éxito del proyecto sin ningin
contratiempo ya que permite hacer uso de fondos de manera eficiente. Segiin Serrano
(2020), una correcta administracion de estos recursos econdémicos viene a ser un factor
clave durante toda la investigacion, ay que esto asegura una buena sostenibilidad del

proyecto de investigacion.

Tabla 1. Recursos para el presente proyecto de investigacion.

Tipos de recursos Importe
Humanos 0,00
Institucionales 0,00
Tecnoldgicos 532,5
Materiales 22,3
Economicos 50
Total del presupuesto 604,8

Nota. Detalle del total de recursos empleados en la investigacion.

2.2 Métodos

2.2.1 Método Hipotético — Deductivo

El método hipotético-deductivo se adoptd como base primordial para este proyecto de

investigacion ya que ayuda al planteamiento de hipdtesis a partir de su teoria existente
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y para luego su verificacion empirica. Segiin Gonzalez y Trujillo (2023) este método
esta enfocado en iniciar de conceptos generales (teorias sobre gamificacion y héabitos
saludables) para asi identificar predicciones que sean especificas y sean verificadas
mediante datos obtenidos, ya que este enfoque promueva la objetividad como también

la falsabilidad dado que se alinea con el paradigma positivista.

2.3 Enfoque

2.3.1 Cuantitativo

En este prestigioso trabajo de investigacion se optd por un enfoque cuantitativo, ya
que este enfoque prioriza la recoleccion y el andlisis de datos numéricos para asi
proponer patrones y relaciones causales. Herndndez et al. (2014) define a este
enfoque como el cual hace uso de estrategias de indagacion como experimentos y
encuestas para asi poder recolectar datos sobre las variables existentes, ya que esto
permite realizar pruebas de hipotesis y medicidones objetivas. En el caso de este
proyecto sirvio para poder saber cual fue el instrumento mas adecuado para este
proyecto de investigacion, como tambien nos ayuda a la recoleccion de los datos
necesario y la probacion de hipdtesis. Asimismo este enfoque es muy adecuado para
evaluar el impacto de la gamifcacion en habitos saludables, aya que esto permite hacer
uso de herramientas estadisticas para asi obtener resultados a partir de muestras

representativas.

2.4 Alcance o Tipo

2.4.1 Alcance Descriptivo

El alcance descriptivo dentro de este proyecto principalmente caracteriza los héabitos
actuales de alimentacidon y actividad fisica que se presentan en estudiantes de la
Universidad Técnica de Ambato, asi como también en detallar las estrategias de
gamificacion propuestas, De acuerdo con Kerlinger y Lee (2000), este tipo de alcance
primordialmente busca que ciertas particularidades sea descritas sistemanticamente ya

sea de una poblacion o fendmeni sin que exista una manipulacion de variables, En este
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presente proyecto se logro describir patrones de consumo existentes en los estudiantes
al igual que niveles de sedentarismo por medio de estadisticos descriptivos,

proporcionado asi una base adecuada para futuros proyectos.

2.4.2 Alcance Correlacional

En esta investigacion se incorpora complementariamente un alcance correlacional para
asi identificar la relacion existente entre dos variables, asi como la asociacion entre el
uso de elementos gamificados (puntos, medallas, condecoraciones) y mejoras en
habitos saludables como en alimentacion y actividad fisica. Hernandez et al. (2014)
logran identificar que este alcance puede medir el grado de relacion que existe entre
variables si inferir causalidad, haciendo uso de coeficientes como el de Peaerson. En
este prestigioso trabajo se analizo si hay una cierta correlacion positiva entreestartegias

de gamificacion y habitsos saludables (en alimentacion y actividad fisica).

2.5 Modalidad

2.5.1 Investigacion Documental-Bibliografica

Esta modalidad principalmente se centra en la revision exhaustiva de fuentes
secundarias para asi poder fundamentar de manera teorica el estudio. Seglin Belestrini
(2006), la investigacion documental esta centrada en recopilar y analizar informacion
extraida de libros, articulos y bases de datos para asi lograr contruir el marco torico.
En este caso, se llego a consultar fuentes que se relacionen con la gamificacion y por
lo tanto tambien sore habitos saludables, permitiendo asi poder identificar estrategias

que hayan sido probadas en el contexto universitario.

2.5.2 Investigacion de Campo

La investigacion de campo se caracteriza por llevarse a cabo en un entorno natural en
el cual se puede recolectar datos muy importantes en tiempo real. Kerlinger y Lee
(2000) explica que esta investigacion se la caracteriza por enfatizar en la observacion

de forma directa y cuenta con una interaccion con el contexto. En este presente estudio
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de investigacion se realizo en la Universidad Técnica de Ambato, Facualtad de
Ciencias Administrativas, con la seleccion del instrumento adecuado se lo implemento
por medio de la plataforma Google Forms y admemas con la observacion del
comportamiento, por lo tanto esto ayudo a recabar informacion necesaria para llevar a

cabo el proyecto, ya que esto asegfuro le releveancia de los hallazgos.
2.6 Poblacion y Muestra
2.6.1 Poblacion

La poblacion objetiva en este presente proyecto incluyd a todos los estudiantes
matriculados de la Universidad Técnica de Ambato, Facultad de Ciencias
Administrativas durante el ciclo académico 2025-2026 lo cual cuenta con un total de
1076 estudiantes segliin datos oficiales. Esta poblacion es muy importante para este
estudio ya que cuenta con una diversidad demografica y muy perceptibles a tener
problemas académicos (estrés, falta de concentracion, bajo rendimiento académico)
ocasionados por sus malos héabitos alimenticios y de actividad fisica (consumo de

comida procesada, deshidratacion, sedentarismo) (Hernandez et al., 2014)
2.6.2 Muestra

La muestra representa un subgrupo de la poblacion, ya que de esta se logra obtener la
informacion que se necesita para la realizacion y generalizacion de los resultados del
estudio. Segiin Hernandez et al. (2014), al seleccionar adecuadamente ayuda a que se
garantize la validez externa de la investigacion, ya que con los resultados que se
puedan obtener del conjunto de la poblacion con un niver de confianza acemptable.
Para este precente proyecto se implemeto un muestreo probabilistico por conveniecia
para lograr calcular la muestra represectativa para asi poder recolectar daros se hizo

uso de la siguiente formula para poder calcular.

Formula
_ Zz*p*q*N
C(N—-1)e2+Z%2xpxq

n
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Donde:

Z: Valor Z correspondiente al nivel de confianza 95% = 1.96
p: Probabilidad de éxito (50% = 0.5).

q: Probabilidad de fracaso (50% = 0.5).

N: Poblacién universo (1076)

e: Nivel de error (5 % = 0.05).

n: Tamafio de la muestra

B 1.96% * 0.50 * 0.50 * 1076
" 7 (1076 — 1)0.052 + 1.96 = 0.50 » 0.50

n =284

Una vez aplicados y reemplazados los datos, se obtiene un resultado de 287 estudiantes, que

sera la muestra con la que se trabajara en la investigacion.

2.7 Técnica

2.7.1 Encuesta

La encuesta es utiliza principalmente como una técnica primaria para poder obtener
datos autoadministrados de una manera eficiente y escalable. Babbie (2022) destaca
su utilidad ya que esto permite estandarizar preguntas y lograr alcanzar muestras
grandes a un bajo costo. En este importante estudio se aplico la técnica de la encuesta
ya que se midio percepciones sobre gamificacion en el cual se aplicara la piloto a 28

estudiantes para redefinar claridad

2.8 Instrumento

2.8.1 Cuestionario

El cuestionario de este prestigioso proyecto de investigacion const6é de 20 preguntas
cerradas con una escala de Likert de 5 puntos. El cuestionario se dividié precisamente
en dos secciones las cuales son gamificacion que consto con una total de 10 preguntas
y habitos saludables con un total de 10 preguntas asegurando animado ético y

consentimiento informativo. Herndndez et al. (2014) recomiendad que se aplique
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una vailidacion mediante expertos la cual seria una validez de contenido y tambien
pruebas pilo, midiendo asi con el estadistico alfa de Cronbach el cual de ser mayor a
0.70.

Link encuesta: https://forms.office.com/r/7J4PtG7nAt

2.8.2 Validez de contenido

La validez de contenido permite puntualmente determinar en qué medida los items de
un instrumento pueden representar de forma adecuada el constructo que se pretende
medir. Por lo tanto, en este importante estudio principalmente se pretendié disefiar y
validar un cuestionario para poder evaluar las percepciones sobre las estrategias de
gamificacion y hébitos saludables en el cual se aplico el método de validacion V de

Aiken.

De acuerdo con Marino (2023), cl ceficiente V de Aiken se caracteriza
primordialmente por ser una medida estidstica que logra cuantificar el grado de
acuerdo entre jueces expertos sobre criterios como la pertinecia, la relevancia y la
claridad de las preguntas que contiene un istrumento, asimismo esto permite poder
obtener una valor entre 0 y uno, por lo cual valores proximos a 1 indican que contiene
una alta validez de contenido. Este método es muy util especialemte para casos de
estudio donde se rquiere principalmete una evaluacion sistematica y objetiva de como

se estructuro los items del instrumento antes de ser aplicado.

Para este presente proyecto de investigacion, el instrumento fue sometido a la
revision de varios expertos principalmente en gamificacion y héabitos saludables los
cuales lograron evaluar cada item de acuerdo con la relevancia, la pertinencia y la
claridad con las dimensiones de las variables de este estudio. Luego se logré calcular
el coeficiente V de Aiken para cada item con el propodsito de saber el grado de su
validez. Siendo el criterio que se planteo Llanes (2023), se consideran que los intems
sen validos cuando tienen valores iguales o superiores a 0.7, por lo tanto esto muestra
que se logro una adecuada validez de contenido para el instrumento empleado en el

proyecto de investigacion.
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V = V de Aiken

Max 4 ¥ — l X = Promedio de calificacion de jueces
Min 1 V — k = Rango de calificaciones (Max-Min)
K 3 k I = calificacion mas baja posible
Tabla 2. Validez de expertos V de Aiken

Con valores de V Aiken como V= 0.70 o mas son adecuados (Charter, 2003).

JI1|J2|J3|J4|J5 | Media | DE | V Aiken Interpretacion de la V
Relevancia |4 |4 4|4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
ITEM 1 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00] 1.00 Valido
Claridad 414 (4|4|3| 38 |045| 093 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |3 |4]| 38 |045| 093 Valido
ITEM 2 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00] 1.00 Valido
Claridad 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 414|143 |4| 38 |045| 093 Valido
ITEM 3 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 414|143 |4| 38 |045| 093 Valido
ITEM 4 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 414|143 |4| 38 |045| 093 Valido
ITEM 5 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
ITEM 6 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |3 | 3.8 [045]| 0.93 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00 1.00 Valido
ITEM 7 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00 1.00 Valido
ITEM 8 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
ITEM 9 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
ITEM 10
Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido

[\
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Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
ITEM 11 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |3 | 3.8 |045| 0093 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia |4 |4 4|4 |4 4 0.00] 1.00 Valido
ITEM 12 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia |4 |4 4|4 |4 4 0.00] 1.00 Valido
ITEM 13 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |3|4]| 38 |045| 093 Valido
ITEM 14 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00] 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |3 |4]| 38 |045| 093 Valido
ITEM 15 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
ITEM 16 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00| 1.00 Valido
ITEM 17 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141414 |3| 38 |045| 093 Valido
ITEM 18| Pertinencia |4 |4 |4 |3 |3 | 3.6 [0.55| 0.87 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00 1.00 Valido
ITEM 19 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0.00 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido
Relevancia 4141444 4 0.00 1.00 Valido
ITEM 20 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 0.00 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 0.00| 1.00 Valido

Nota. Muestra los valores evaluados en términos de su relevancia, pertinencia y

claridad.

2.8.3 Validez de constructo
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La validez de constructo ayuda a determinar en qué medida un instrumento se
evidencia de una manera adecuada las dimensiones tedricas del fenomeno que se
piensa medir. En el contexto de este prestigioso proyecto de investigacion que esta
centrado en las estrategias de gamificacion para promover habitos saludables en
alimentacion y actividad fisica en estudiantes de la UTA, en el cual se lleg6 a utilizar
el coeficiente de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) esto como parte del analisis factorial

exploratorio para asi evaluara si el cuestionario aplicado es adecuado.

De acuerdo con Zhang et al. (2024), el coeficiente KMO es un indicador que puede
medir que tan adecuados son los datos para realizar un andlisis factorial, en el cual se
vealua cual es el grado de correlacion parcial entre las variables. Este indice indica
valores etre 0 y 1 donde los valores que son superiores a 0.70 muestran un excelente

adecuacio muestral, ademas tambien una alta validez de constructo.

Asimismo, Pizarro y Marinez (2020) destaca que principalmente el andlisis factorial
exploratoria logra identificar la estructura latente de un instrumento agrupando los
items en factores adecuados con las dimeciones teodricas del constructo. Por lo cual
hacer uso del coeficiente KMO ayuda a garantizar de una manera adecuada los
elementos ecenciales de las estrategias de gamificacion y habitos saluables. En este
caso los resultados que se lograron obtener confirmaron una adecuada validez de

constructo.

Tabla 3. Prueba de KMO y Bartlett
Prueba de KMO y Bartlett
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de

adecuacion de muestreo 0,710
Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi-cuadrado 782,419
Gl 190
Sig. 0,000

Nota. Resultados del andlisis de validez de constructo (2025)
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Tabla 4. Comunalidades

Pregunta

Inicial

Extraccion

Considera estar familiarizado con el concepto de
gamificacion en el contexto educativo. (La gamificacion
es una técnica que introduce elementos de juego en
contextos no ludicos)

Considera que mejoraria mas su salud si obtuviera
recompensas al acumular puntos en actividades de
gamificacion

Considera que las insignias o logros digitales le
motivaran a cumplir con rutinas de alimentacion y
ejercicio

Considera que el uso de retos o desafios semanales le
motivaria a adoptar habitos saludables en alimentacion.
Considera participaria en una competencia entre
estudiantes si se tratara de mejorar habitos saludables de
forma divertida.

Considera que incluir rankings o clasificaciones
saludables fomentaria una competencia sana entre
companeros.

Considera que la retroalimentacion inmediata ayuda a
mejorar el desempefio.

Considera que incluir un disefo atractivo (colores,
imagenes, interfaz) aumenta mi interés en participar.
Considera que existe una mayor motivacion cuando las
actividades se desarrollan con una historia o narrativa.
Considera que los desafios incrementan el compromiso
para cumplir con las metas.

(Procura mantener una alimentacion equilibrada incluso

durante épocas de alta carga académica?

23

.894

376

818

841

786

999

915

556

.699

132

701



(Procura consumir frutas diariamente como parte de su

1 713
dieta?
(Se mantiene hidratado durante el dia como parte de sus
habitos saludables? : 623
(Evita el consumo excesivo de comida rapida o ultra
procesada? : 84
(Evita el consumo excesivo de bebidas azucaradas? 1 308
(Realiza actividad fisica al menos tres veces por semana? 1 771
(Dedica suficiente tiempo a sus sesiones de ejercicio? | 900
(Se siente motivado a mantener una rutina regular de
actividad fisica? : 806
(La actividad fisica le ayuda a sentirse con mas energia y
concentracion? : 738
(Considera importante mantener hdbitos de ejercicio para | 479

su salud y bienestar?

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta y andlisis estadistico (2025)

2.8.4 Fiabilidad del instrumento

La fiabilidad de un instrumento de medicion principalmente se caracteriza por referirse
al grado de consistencia que tienen los resultados obtenidos cuando se lo aplico en
diferentes momentos. En este importante trabajo de investigacion, que esta enfocado
en las estrategias de gamificacion para promover habitos saludables en alimentacion y
actividad fisica en estudiantes de la UTA, en el cual se llego a utilizar el coeficiente

Alfa de Cronbach para determinar la consistencia interna del cuestionario

Segun Barbera et al. (2020), el Alfa de Cronbach puntualmente es uno de los metos
que mas se utiluza para poder estimar la fiabilidad de un instrumento, ya que en este
se evalua la correlacion promedio entre los items de los cuales se compone una escala.
Su valor estimado osila entre 0 y 1 donde un coeficiente superio a 0.70 es considerado

aceptable, mietras que valores que superan a 0,80 indican que tiene una alta consitencia
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interna. Por ende esta medida ayuda segurrar que las preguntas tengan una medida

coherente en un mismo constructo llegando a garantizar la precision del instrumento.

De igual manera Gonzales et al. (2023) destaca que la estimacion de la fiabilidad en
el cual se aplica mediante el Alfa de Cronbach resulata muy esencial en instrumentros
de medicion adaptativos como tambien multidimensionales, ya que esto ayuda a
analizar que tan buena estabilidad tienen los items con respecto a las dimenciones
tedricas del estudio. En este prestigioso proyecto de investigacion, el calculo del Alfa
de Cronbach se logro realizar de forma global y por cada una de las dimeciones
relacionadas con la gamificacion, la alimentacion saludables y la actividad fisica
evidenciando asi que se consigio una alta consistencia interna, ademas se confirmo

que le cuestionario es muy confiables para poder medir las variables que se propuso.

Tabla 5. Rangos alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach Consistencia Interna
a>0,9 Excelente
0,8<a<0,9 Buena
0,7<a<0,8 Aceptable
0,6<a<0,7 Cuestionable
0,5<a<0,6 Pobre
a<0,5 Inaceptable

Nota. Adaptado de Renova, Arreola, & Ramirez (2021).

Tabla 6. Resumen de procesamiento de casos

N %
Vilido 284 100

Casos Excluido 0 0
Total 284 100

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2025)

Tabla 7. Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de elementos
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Cronbach

0,946 20

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2025)

2.9 Planteamiento de la Hipotesis

El pateamiento de la hipdtesis adecuadamente constituye un elemento muy esencial
dentro del proceso de una investigacion cuantitativa, ya que principalmente esto
permite establecer una suposicion fundamentada sobre la relacion entre las variables
del estudio. De acuerdo con Hernandez et al. (2014), las hiotesis proncipalmete
representan proposiciones tentativas que logran describir o llegan a explicar la relacién
entre dos 0 mas variables y estas se formilan en base al marco tedrico comotambien
en la revision que se realiza de antecedentes. Estas hipotesis  guian el  disefio
medolologico, la recoleccion de daros y el andlisis estrdistico asi orientado la

comparacion empirica de los supuestods tedricos.

Por su parte Goyanes (2023) sefiala que las hiotesis en los estudidés debe ser
principalmente clara, verificable y precisa, de esta manera que permita poner a prueba
las relaciones que se plantea entre las variables mediante los métodos estadisticos. Su
formulacion puntualmente debe poder reflejar una relacion coherente entre la variable
independiente y las dependientes, llegando a expresar la direccion o el tipo de efecto
que se espera encontrar en los resultados del estudio. Posterior mente para poder
abordar la hipotesis se porte de la siguiente interrogante central: ;Como se relaciona
las estrategias de gamificacion con la promocion de hédbitos saludables en alimentacion

y activad fisica en estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato?
e Hipotesis Nula: La gamificacion no se relaciona con los habitos saludables en

alimentacion y activad fisica en estudiantes de la Universidad Técnica de

Ambato.
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e Hipdtesis Alternativa: La gamificacion si se relaciona con los habitos
saludables en alimentacion y activad fisica en estudiantes de la Universidad

Técnica de Ambato.
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CAPITULO IIL- RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Analisis y discusion de los resultados.
En este apartado se presentan, analizan y discuten los resultados obtenidos a partir de
la aplicacion de un cuestionario de 20 preguntas a 284 estudiantes. Luego se presenta

los niveles de aceptacion de los enunciados mediante estadistica descriptiva.

Pregunta a.- Edad

Tabla 8. Edad

Frecuencia Porcentaje
Valido Menor de 20 14 5%
De 20 a 25 afios 226 80%
De 26 a 35 afios 44 15%
De 36 a 45 afios 0 0%
Mas de 46 afios 0 0%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la edad (2025)

Figura 1. Edad

H Menor de 20

W De 20 a 25 afios
De 26 a 35 afios

M De 36 a 45 afios

B M3s de 46 afios

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la edad (2025)

Analisis y discusion

La informacién que se presenta de la tabla 8 y figura 1, se muestra adecuadamente la

distribucion de edades de los 284 encuestados del estudio. Los resultados presentan
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principalmente que la mayoria de los participantes estan incluidos en el grupo de 20 a
25 anos lo que representa un 80% del total de participantes, ya que esta informacion
evidencia que la poblacion que fue encuestada estd compuesta puntualmente por
jovenes adultos, por lo que esto coincide con el perfil tipico de estudiantes
universitarios. En segundo lugar, se encurtan los participantes de 26 a 35 afios con un
15%, mientras que el 5% corresponde a los menores de 20 afios, por ultimo, no se

registro participacion de personas mayores de 36 afios.

Estos resultados reflejan principalmente que la mayoria de las personas encuestadas se
encuentran en una entapa de juventud que se caracteriza por la formacion académica
y en el cual es el inicio de la vida profesional. Este rango de edad puede influir
puntualmente en factores como los habitos, intereses y disposicion hacia las
actividades que se plantearon en la investigacion, dado que la usencia de participantes
mayores de 36 afos indica que este estudio primordialmente se centra en la
percepciones y comportamientos propios de una poblacion joven, por lo cual esto

permite enfocar el andlisis en este segmento.

Pregunta b.- Genero

Tabla 9. Género

Frecuencia Porcentaje

Valido Masculino 121 43%
Femenino 163 57%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del género (2025)

Figura 2. Género

B Masculino

B Femenino
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Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del género (2025)

Analisis y discusion

En la tabla 9 y figura 2, se presentan puntualmente los resultados correspondientes al
género de los 284 estudiantes que participaron en el estudio. Los datos muestran
adecuadamente que el 57% de los estudiantes encuestados son mujeres, mientras tanto
que el 43% son hombres. Asimismo, principalmente esto permite evidenciar que existe
una ligera predominancia del género femenino dentro de la muestra presente analizada,

aunque la diferencia que existe entre ambos grupos no es muy amplia.

Esta distribucion equilibrada ayuda a contar con una representacion en la que se
encuentre una equidad de opiniones y precepciones entre ambos géneros, por lo tanto,
esto llega a contribuir a la obtencion de resultados que sean mas objetivos y variados.
Ademas, la participacion significativa que se encuentra de hombres y mujeres llega a
reflejar una buena disposicion de ambos grupos para formar parte del estudio, en si la
muestra llega a presentar una composicion con mayor presencia femenina, pero
también cuenta con una participacion masculina considerable, lo que puede garantizar

una diversidad de perspectivas que ayuda a enriquecer el andlisis general del resultado.
Pregunta 1.- Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el
contexto educativo. (La gamificacion es una técnica que introduce elementos de juego

en contextos no ludicos)

Tabla 10. Gamificacion en el contexto educativo

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 24 8%
Muy en desacuerdo 47 17%
Indiferente 14 5%
Muy de acuerdo 134 47%
Totalmente en desacuerdo 65 23%
Total 284 100%
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Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del concepto de

gamificacion (2025)

Figura 3. Gamificacion en el contexto educativo

.

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo

Indiferente

B Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del concepto de

gamificacion (2025)
Analisis y discusion

Los resultados que se presentan en la tabla 10 y figura 3, se muestra principalmente la
informacion relacionada con el nivel de familiaridad de las personas encuestadas
respecto al concepto de gamificacion en el contexto educativo. Por lo tanto, de los 284
estudiantes que participaron en la encuesta un 47% presento estar muy de acuerdo con
conocer el tema de gamificacion, mientras que el 23% expreso que esta totalmente de
acuerdo, asi que esto muestra que la mayoria de los estudiantes posee un nivel alto de
conocimiento o comprension sobre la gamificacion y de su aplicacion en la educacion.
Por otro lado, un 17% manifestd estar muy en desacuerdo, un 8% totalmente en
desacuerdo y un 5% se mostré indiferente respecto el tema de gamificacion, por lo
tanto, estos porcentajes representa de a un pequeio grupo que indica no estar
familiarizado con el concepto o que a su vez desconoce su utilidad dentro de los

procesos de ensefianza y aprendizaje.

En general, los resultados reflejan puntualmente una tendencia positiva sobre el
conocimiento y aceptacion de la gamificacion en un contexto educativo, por lo tanto
la mayoria de los estudiantes encuestados indican que conocen que es muy adecuado
como estrategia innovadora ya que esto puede ayudar a mejorar la motivacion y la

participacion de los estudiantes, sin embargo, la existencia de un pequefio grupo que
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no llega a conocer el termino, esto indica que hay la necesidad de fortalecer la difusion
y capacitacion sobre este enfoque para para llegar a su compresion como también a la

aplicacion en contextos educativos.

Pregunta 2.- Considera que mejoraria mas su salud si obtuviera recompensas al

acumular puntos en actividades de gamificacion

Tabla 11. Mejorar la salud con recompensas y puntos en actividades de

gamificacion
Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0%

Valido  Muy en desacuerdo 25 9%
Indiferente 45 16%
Muy de acuerdo 164 58%
Totalmente de acuerdo 50 18%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de mejorar la salud atreves

de recompensas y puntos (2025)

Figura 4. Mejorar la salud con recompensas y puntos en actividades de

gamificacion

M Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

B Muy de acuerdo

W Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de mejorar la salud atreves

de recompensas y puntos (2025)

Analisis y discusion

Los resultados que se presentan en la tabla 11 y figura 4, se muestra primordialmente
la informacion sobre cudl es la percepcion de los estudiantes respecto a mejorar la
salud por medio de recompensas y puntos en actividades en las cuales se incluyen la
gamificacion. De un total de 284 estudiantes encuestados, un 8% indica estar muy de
acuerdo y el 18% muestra que estd totalmente de acuerdo, por ende, esto puede
evidenciar que cuentan con una actitud altamente positiva hacia estas actividades, por
otro lado, el 16% de los participantes encuestados indica estar diferente y un 9%
muestra estar muy en desacuerdo, mientras que no existen respuestas sobre la opcion
totalmente en desacuerdo. Por lo tanto, esto ayuda a entender que la mayoria de los
estudiantes encuestados consideran efectivas las actividades en las que se incluyen

recompensas y puntos para fomentar habitos saludables.

En contraste con lo anterior, los resultados reflejan principalmente que al incluir estos
elementos de juegos para aplicar al ambito de la salud puede llegar a ser una
herramienta muy eficaz para asi poder promover cambios de comportamiento positivo,
por ende, la alta aceptacion de este enfoque siguiere que las recompensas y puntos no
solo llegan a generar motivacion extrinseca, sino que también puede llegar a contribuir
a poder mantener el interés y la constancia al poner en practica estos habitos

saludables.

Pregunta 3.- Considera que las insignias o logros digitales le motivaran a cumplir con

rutinas de alimentacion y ejercicio

Tabla 12. Insignias y logros digitales motivan rutinas

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 12 4%
Muy en desacuerdo 26 9%
Indiferente 48 17%
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Muy de acuerdo 81 29%
Totalmente de acuerdo 117 41%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de las insignias y logros

motivan rutinas (2025)

Figura 5. Insignias y logros digitales motivan rutinas

H Totalmente en desacuerdo
B Muy en desacuerdo
Indiferente
Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de las insignias y logros

motivan rutinas (2025)

Analisis y discusion

La informacién que se muestra en la tabla 12 y figura 5 indica que la mayor parte de
estudiantes llega a considerar que las insignias y logros digitales representan un
elemento que motiva a cumplir las rutinas de alimentacion y ejercicio, del total el 41%
de los estudiantes encuestados muestra estar totalmente de acuerdo y el 29% muy de
acuerdo, sumando asi un 70% que se muestra positivo al impacto de estas estrategias.
Por otro laso un 17% de los encuestados indica estar indiferente y una minoria que
representa al 13% expreso desacuerdo o total desacuerdo, lo que esto puede reflejar
que existe una tendencia de aceptacion clara hacia estos elementos como una

herramienta de motivacion.

En contraste con lo anterior los resultados obtenidos indican que las insignias y los
logros digitales pueden llegar a ser un componente muy importante en las estrategias
de gamificacion ya que esto logra reforzar el sentido de progreso y logro de los
participantes, en si estos elementos principalmente funcionan como incentivos

psicoldégicos que ayudan en la constancia, el esfuerzo y la superacion personal al
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apoyar con recompensas visuales o simbolicas por haber cumplido las metas. Por ende
una aceptacion alta demuestra que los estudiantes valoran mucho el reconocimiento
virtual como un estimulo positivo capaz de mantener un interés en participar en

actividades educativas

Pregunta 4.- Considera participaria en una competencia entre estudiantes si se tratara

de mejorar habitos saludables de forma divertida.

Tabla 13. Competencia entre estudiantes para mejorar habitos saludables

Frecuencia  Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0%
Valido  Muy en desacuerdo 26 9%
Indiferente 93 33%
Muy de acuerdo 65 23%
Totalmente de acuerdo 100 35%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de competencia para

mejorar habitos saludables (2025)

Figura 6. Competencia entre estudiantes para mejorar habitos saludables

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo

Indiferente

B Muy de acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de competencia para

mejorar habitos saludables (2025)
Analisis y discusion

En la informacién que se presenta en la tabla 13 y figura 6, se muestran los resultados

sobre qué tan dispuestos estan los estudiantes a participar en una competencia entre
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compafieros para asi mejora habitos saludables de forma divertida. De los 284
estudiantes encuestados, el 35% del total manifestd que esta totalmente de acuerdo y
el 23% indico estar muy de acuerdo, lo que esto demuestra una actitud positiva y que
estan dispuestos a participar en actividades de caracter competitivo para poder
promover la salud. Asimismo, Un 33% de los estudiantes encuestados se mostrd
diferente, lo que sugiere que, aunque no llegan a rechazar la idea a su vez podran
necesitar mas motivaciéon o informacion para poder involucrarse activamente, un
pequefio grupo que representa el 9% expresd estar muy en desacuerdo y ninguno de
los encuestados senalo estar totalmente en desacuerdo, lo que esto puede reflejar que

existe un rechazo nulo hacia este tipo de dindmicas.

Por consiguiente estos resultados llegan a indicar puntualmente que la mayoria de los
estudiantes perciben las competencias que fomenten habitos saludables como una
alternativa muy atractiva, especialmente si estas actividades se presentan de manera
ludica e interactiva, dado que la inclinacion positiva que se pudo observar llega a
respaldar la viabilidad para poder implementar estrategias de gamificacion o dindmicas
en las que puedan participar dentro del entorno educativo para asi poder promover

habitos saludables entre los jovenes universitarios.

Pregunta 5.- Considera que incluir clasificaciones saludables fomentaria una

competencia sana entre compareros.

Tabla 14. Clasificaciones para fomentar una competencia sana

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0%
Valido  Muy en desacuerdo 27 10%
Indiferente 81 29%
Muy de acuerdo 82 29%
Totalmente de acuerdo 94 33%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de clasificaciones para

fomentar una competencia sana (2025)
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Figura 7. Clasificaciones para fomentar una competencia sana

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo

Indiferente

B Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de clasificaciones para

fomentar una competencia sana (2025)
Analisis y discusion

De acuerdo con los datos que se presentan en la tabla 14 y la figura 7, se muestra que
la mayoria de los estudiantes a los cuales se les encuesto manifiesta una percepcion
positiva respecto al incluir clasificaciones saludables como una estrategia muy
importante para fomentar una competencia sana entre compaieros. Del total de 284
encuestados el 33% indico que estd totalmente de acuerdo y con el 29% se muestra
que estd muy de acuerdo con esta afirmacion, lo que evidencia que mas de la mitad de
los encuestados piensan que este tipo de estrategias pueden llegar a promover un
ambiente competitivo saludable. Por otro lado, el 29% de estudiantes se muestra
diferente, esto podria demostrar que algunos estudiantes aun no captan con claridad
los beneficios que se podria obtener de estas clasificaciones, finalmente, un 10% de
las personas encuestadas expreso estar en descuerdo y ninguno demostrd estar

totalmente en desacuerdo.

En sintesis con lo anterior, los resultados reflejan un tendencia favorable hacia la
implementacion de clasificaciones saludables como mecanismo para llegar a promover
la motivacidn y la participacion activa en el contexto de educacion superior, ya que
este tipo de estrategias pueden llegar a fortalecer el compromiso de los estudiantes
pero siempre que se mantengan un equilibrio entre la competencia y la colaboracion,
asi garantizando un desarrollo personal como también grupal positivamente dentro del

proceso educativo, a su vez estos resultados sugieren que la gamificacion aplicada
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mediante estos elementos puede llegar a ser vista como un recurso motivador muy

importante al utilizar de una manera constructiva.

Pregunta 6.- Considera que el uso de retos o desafios semanales le motivaria a adoptar

habitos saludables en alimentacion.

Tabla 15. Retos y desafios motivan habitos alimenticios

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 34 12%
Indiferente 35 12%
Muy de acuerdo 79 28%
Totalmente de acuerdo 136 48%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de retos y desafios motivan

habitos alimenticios (2025)

Figura 8. Retos y desafios motivan habitos alimenticios

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo

Indiferente
B Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de retos y desafios motivan

habitos alimenticios (2025)

Analisis y discusion
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La informacidn que se presenta en la tabla 15 y figura 8 muestra que la mayoria de los
estudiantes encuestados llegan a considerar que los retos o desafios semanales son una
herramienta muy efectiva para motivar a obtener habitos saludables. Del total el 48%
de los encuestados indica estar totalmente de acuerdo y el 28% muy de acuerdo, en
contraste, solo el 12% se mostrd indiferente y el otro 12% indico que esta en
desacuerdo, por ende, estos resultados obtenidos muestran una tendencia clara hacia
la aceptacion de los desafios como una estrategia importante que impulsa la
motivacion y sobre todo el compromiso y la constancia en la mejora de la

alimentacion.

La informacion que se pudo obtener muestra que los retos y desafios semanales logran
generar un impacto positio al momento de obtener héabitos saludables, ya que esto
transforma las metas personas en una experiencia muy dindmica y sobre todo divertida,
ya que al implementar objetivos alcanzables dentro de un tiempo determinado, se
puede estimular el sentido de logro, la superacion personal y la participacion en grupo,
esto quiere decir que estas estrategias puede llegar a ser muy utiles en contextos
universitarios, aunque un pequefio grupo no logra comprender a los retos como una

fuente de motivacion, mientras que la mayoria demuestra lo contrario.

Pregunta 7.- Considera que la retroalimentaciéon inmediata ayuda a mejorar el

desempefio.

Tabla 16. Retroalimentacion mejora el desemperio

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 12 4%
Muy en desacuerdo 12 4%
Indiferente 44 15%
Muy de acuerdo 62 22%
Totalmente de acuerdo 154 54%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la retroalimentacion

mejora el desempeio (2025)

Figura 9. Retroalimentacion mejora el desemperio

39



H Totalmente en desacuerdo

® Muy en desacuerdo
Indiferente

B Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la retroalimentacion

mejora el desempefio (2025)

Analisis y discusion

En los resultados que se presenta en la tabla 16 y figura 9, se pudo observar que la
mayoria de los estudiantes encuetados consideran que la retroalimentacién inmediata
aporta mucho a mejorar el desempefio. En si del total el 54% de las personas
encuestadas indica que estan totalmente de acuerdo y un 22% muy de acuerdo, esto
informacion indica puntualmente que la retroalimentacion como una herramienta de
mejora continua cuenta con una valorizacidn muy positiva, mientras que un 15% del
total de encuestados indica estar indiferente, lo que se puede entender que no todos los
estudiantes perciben de igual manera el impacto directo de la retroalimentacion en su
rendimiento, en contraste un pequefio grupo que representa al 8% muestra estar en
desacuerdo o totalmente en desacuerdo, lo que se entiende que una minoria no

considera util este tipo de acompafiamiento.

En sintesis, los datos obtenidos principalmente reflejan que la retroalimentacion
inmediata se puede tomar como un factor muy importante dentro del proceso de
aprendizaje, ya que esto permite a los estudiantes lograr identificar sus debilidades
como también fortalecer sus competencias de forma mas efectiva, asimismo, se puede
destacar ayudan a fomentar la autoconfianza y la autorregulacion este tipo de
estrategias, ya que estos elementos son muy fundamentales para poder alcanzar un

desempefio académico adecuado.

Pregunta 8.- Considera que incluir un disefio atractivo (colores, imagenes, interfaz)

aumenta el interés en participar.
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Tabla 17. Diserios atractivos aumentan el interés en participar.

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0%
Vélido  Muy en desacuerdo 13 5%
Indiferente 31 11%
Muy de acuerdo 86 30%
Totalmente de acuerdo 154 54%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de disefios atractivos

aumentan el interés en participar (2025)

Figura 10. Diserios atractivos aumentan el interés en participar

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente
B Muy de acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de disefios atractivos

aumentan el interés en participar (2025)

Analisis y discusion

En la informacion que se muestra en la tabla 15 y figura 10 se observa principalmente
que la mayoria de encuestados reconocen que estos disefios que incluyes colores,
imagenes e interfaces, llaman muy la atencion y asi participen en actividades de este
tipo. Del total un 54% de los estudiantes se mostrd estar totalmente de acuerdo y el
30% indico que estd de acuerdo con la informacion, mientras que un 11% mostro estar
indiferente y solo un 5% indico desacuerdo. Por lo tanto, se entiende que mas del 80%
de los encuestados les parece adecuado la relacion que existe entre el atractivo visual

y la motivacion para involucrarse, ya que al utilizar elementos visuales agradables
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genera una experiencia mas dinamica en la cual participen por lo que esto puede llegar
a influir en el estado de animo como también en la disposicion del estudiante al

momento de interactuar con la actividad.

Los resultados muestran principalmente que los disefios visales son muy importantes
dentro de las estrategias de gamificacion, ya que esto no solo llega a aportar valor
estético, asi que también motivacional y cognitivo. Por lo tanto, un entorno visual muy
atractivo puede lograr incentivar la curiosidad, el disfrute y que puedan permanecer en
las actividades logrando crear una conexion emocional con la experiencia. De esta
manera se logra promover mejor la participacion y a su vez un aprendizaje mas activo,
aunque un pequeno grupo considera que el disefio no influye directamente, en si la
tendencia general indica que los aspectos visuales y como se muestra la informacion
son muy importantes para captar la atencion de forma interactiva y asi mejorando la
experiencia del usuario para contribuir con el éxito de las estrategias educativas

basadas en la gamificacion

Pregunta 9.- Considera que existe una mayor motivacion cuando las actividades se

desarrollan con una historia o narrativa.

Tabla 18. Motivacion con historias o narrativas.

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 12 4%
Muy en desacuerdo 12 4%
Indiferente 47 17%
Muy de acuerdo 102 36%
Totalmente de acuerdo 111 39%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de motivacion con

historias o narrativas (2025)

Figura 11. Motivacion con historias o narrativas
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H Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

B Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de motivacién con

historias o narrativas (2025)

Analisis y discusion

En la informacion que se presenta en la tabla 16 y figura 11 se puede observar que la
mayoria de las personas encuestadas manifiestan que tienen una percepcion positiva
respecto a la motivacion que pueden generan las actividades en las que se implementa
historias o narrativas. En especifico, del total el 39% de los encuestados indico estar
totalmente de acuerdo y el 36% muy de acuerdo, lo que se puede ver que mas de la
mitad considera este tipo de actividades aumenta significativamente su motivacion. En
cambio, un 17% se mostr6 indiferente, mientras que los datos obtenidos de quienes
estuvieron muy en desacuerdo y totalmente en desacuerdo fueron minimos ambos con
un 4%, lo que demuestra estos resultados es una tendencia muy clara hacia la

aceptacion de las narrativas como recursos importantes dentro de la motivacion.

Los datos que obtuvieron permiten entender que el uso de historias o narrativas resulta
ser una estrategia efectiva para poder fomentar la motivacion en los estudiantes, por lo
tanto, la elevada percepcion de respuestas positivas sugiere que las narrativas logran
generar atencion como también crean una conexion emocional con las actividades, asi
facilitando una mayor integracion en estas. En contraste, la presencia de un nivel bajo
de desacuerdo indica que solo un pequeio grupo no logra percibir beneficios en esta
metodologia, lo que se puede entender es que tienen preferencias personales o
experiencias previas con métodos tradicionales, en si los resultados obtenidos
respaldan cuan importante es la incorporacion de recursos narrativos en contextos

educativos.
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Pregunta 10.- Considera que los desafios incrementan el compromiso para cumplir

con las metas.

Tabla 19. Desafios incrementan el compromiso de cumplir metas.

Frecuencia Porcentaje

Vilido Totalmente en desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 34 12%
Indiferente 25 9%
Muy de acuerdo 87 31%
Totalmente de acuerdo 138 49%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de desafios incrementan

el compromiso de cumplir metas (2025)

Figura 12. Desafios incrementan el compromiso de cumplir metas

M Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

W Muy de acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de desafios incrementan

el compromiso de cumplir metas (2025)
Analisis y discusion

Los datos que se observan en la tabla 17 y en la figura 12 se puede apreciar que la
mayor parte de las personas encuestadas consideran que los desafios pueden
incrementan su compromiso para cumplir con sus metas. Del total el 49% manifesto
estar totalmente de acuerdo y el 31% muy de acuerdo, lo que esto representa un 80%
con respuestas positivas con respecto a estas afirmaciones. Por otro lado, un 9% se

mostro indiferente y un 12% muy en desacuerdo mitras que ningun estudiante indico
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estar totalmente en desacuerdo. En si estos resultados evidencian una clara tendencia
a percibir los desafios como un factor motivador muy importante que logra impulsar

el compromiso personal.

Los resultados obtenidos permiten lograr interpretar que los desafios actian como un
estimulo que ayuda a fortalecer la determinacion y el sentido de responsabilidad frente
a las metas. Asimismo, la alta proporcién de respuestas favorables sugiere que las
personas son mas propensas a comprometerse mas cuando se enfrentan a retos que
ponen a prueba sus habilidades y capacidades, en si esto se debe a que los desafios
pueden causar una sensacion de superacion personal como también de satisfaccion al
lograr los objetivos propuestos. En contraste, el pequefio grupo que representa
desacuerdo podria demostrar que algunos estudiantes perciban los desafios como
fuente de presion y estrés, por lo tanto, en si los datos respaldan la idea de que los
desafios que estan bien estructurados son una herramienta muy importante para poder

fomentar la motivacion y el compromiso

Pregunta 11.- ;Procura mantener una alimentacion equilibrada incluso durante

épocas de alta carga académica?

Tabla 20. Alimentacion equilibrada en época de carga académica.

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 16 6%
Muy en desacuerdo 30 11%
Indiferente 74 26%
Muy de acuerdo 36 13%
Totalmente de acuerdo 128 45%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de una alimentacion
equilibrada durante épocas de carga académica (2025)

Figura 13. Alimentacion equilibrada en época de carga académica.
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M Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

B Muy de acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de una alimentacion

equilibrada durante épocas de carga académica (2025)

Analisis y discusion

La informacion que se presenta en la tabla 18 y figura 13 muestra que la mayoria de
los estudiantes encuetados procuran mantener una alimentacion equilibrada incluso en
épocas de alta carga académica, del total un 46% afirma que esta totalmente de acuerdo
con esta afirmacion y el 13% que muestra estar muy de acuerdo, lo que se puede
entender es que mas de la mitad de los estudiantes encuestados conservan habitos
alimenticios saludables a pesar de la carga académica. Aunque, un 26% manifestd que
se encuentra indiferente, mientras que un 11% dice estar muy en desacuerdo y un 6%
totalmente en desacuerdo. De ahi que estos resultados indican que gran parte de los
estudiantes se dan cuesta de la importancia de una buena alimentacion, aun existe un
grupo significativo que puede mantener una constancia en sus hdbitos nutricionales

durante periodos con mucha carga académica.

En cuanto a estos resultados se demuestra que, aunque los estudiantes reconocen la
importancia de una alimentacion equilibrada, factores como la falta de tiempo, el
cansancio o las responsabilidades académicas pueden inferir negativamente en su
cumplimiento, por lo tanto, la ata percepcion de respuestas positivas indica una
tendencia hacia la preocupacion por el bienestar fisico y mental, mientras que los
niveles de indiferencia y desacuerdo muestran que se debe implementar
necesariamente estrategias que facilite una mejor concientizacion sobre el efecto que

puede causar la alimentacion en el rendimiento académico.

Pregunta 12.- ;Procura consumir frutas diariamente como parte de su dieta?
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Tabla 21.Consumo de frutas como parte de dieta

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 20 7%
Indiferente 77 27%
Muy de acuerdo 74 26%
Totalmente de acuerdo 113 40%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de consumir frutas como

parte de su dieta (2025)

Figura 14. Consumo de frutas como parte de dieta

L

m Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

B Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de consumir frutas como

parte de su dieta (2025)

Analisis y discusion

En la tabla 19 y figura 14 se puede observar que gran parte de los estudiantes
encuetados procuran consumir frutas diariamente como parte de su dieta. Del total el
40% indico estar totalmente de acuerdo y el 26% muy de acuerdo, lo que se puede
entender que dos tercios de los estudiantes indican mantener el habito de incluir frutas
en su alimentacidn, por otra parte un 27% manifestd una postura indiferente y 7%
muestra estar muy en desacuerdo mientras que ninguna de las personas encuestadas
dio como respuesta totalmente en desacuerdo, estos resultados demuestra una
tendencia positiva de hacia la practica de una alimentacion saludable, aunque un se
muestra un grupo considerables que no demuestra compromiso con el consumo regular

de frutas.
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En si los datos obtenidos ayudan a interpretar que la mayoria de los estudiantes
encuestados logran reconocer que tan importate es el consumo de frutas, aunque un
existe habitos que se podrian mejorarse, la existencia de respuestas indiferentes sugiere
que algunos estudiantes no priorizan la ingesta de frutas por razones como la falta de
tiempo, el costo o la preferencia por otros alimentos mas accesibles. Después de todo
la elevada cantidad de respuestas positivas demuestran una conciencia que va
creciendo sobre cuan importe es el aporte que ofrece la fruta en la salud, el rendimiento

fisico y sobre todo el bienestar general

Pregunta 13.- ;Se mantiene hidratado durante el dia como parte de sus habitos

saludables?

Tabla 22. Hidratacion como parte de habitos saludables.

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 30 11%
Indiferente 65 23%
Muy de acuerdo 71 25%
Totalmente de acuerdo 118 42%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de hidratacién como parte

de sus habitos alimenticios (2025)

Figura 15. Hidratacion como parte de habitos saludables.

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo

Indiferente

B Muy de acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de hidrataciéon como parte

de sus habitos alimenticios (2025)
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Analisis y discusion

La informacién que se presenta en la tabla 20 y figura 15 se puede observar que la
mayoria de los estudiantes encuestados afirman que mantenerse hidratado durante el
dia como parte de sus héabitos saludables. Del total un 24% indica estar totalmente de
acuerdo y el 25% muy de acuerdo, por otro lado, un 23%manifresto una posicion
indiferente y un 11% manifiesta estar muy en desacuerdo. En si estos resultados
demuestran que un mayor parte tienen conciencia sobre la importancia de la
hidratacion, aunque una cierta minoria aun no mantiene una préctica constante de

consumo de agua.

Los resultados ayuda a identificar que la mayor parte de los estudiantes encuestados
comprenden la importancia de la hidratacion como parte de un estilo de vida saludable,
lo cual se asocia con una mayor preocupacion por el bienestar fisico y el rendimiento
académico No obstante, el porcentaje de las respuestas indiferentes y en desacuerdo
indica que aun existe dificultades para mantener una ingesta regular de liquidos, esto
podria ser por tener habitos irregulares, y sobre todo distraccion o falta de tiempo. Por
lo tanto, en este contexto ayudar a promover estas practicas saludables y sus beneficios

puede fortalecer el desempeiio diario.

Pregunta 14.- ;Evita el consumo excesivo de comida rapida o ultra procesada?

Tabla 23. Consumo de comida rapida o ultra procesada

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 39 14%
Indiferente 74 26%
Muy de acuerdo 90 32%
Totalmente de acuerdo 81 29%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del consumo de comida

rapida o ultra procesada (2025)
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Figura 16. Consumo de comida rapida o ultra procesada

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

W Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del consumo de comida

rapida o ultra procesada (2025)

Analisis y discusion

La informacidn que se presenta en la tabla 21 y la figura 16 demuestra que gran parte
de los estudiantes encuestados evita en cierta medida el consumo excesivo de comida
ultra procesada. Del total el 32% de los encuestados afirma estar muy de acuerdo el
28% demuestra estar totalmente de acuerdo con esta afirmacion, por lo contrario, el
26% se mostrd indiferente, mientras que un 14% declar¢ estar en desacuerdo. Lo que
estos resultados muestran que, aunque la mayoria intenta mantener un control sobre el
consumo de este tipo de alimentos, aun se puede evidenciar un porcentaje considerable
de estudiantes que no demuestran estar firme frente a este héabito, esto puede evidenciar
que existe una necesidad de fortalecer la educacion alimentaria y la consciencia sobre

los efectos negativos de los productos ultra procesados.

El andlisis logra reflejar que las estrategias de gamificacion pueden contribuir a
reforzar el compromiso de los estudiantes con una alimentacién mas equilibrada,
reduciendo el consumo excesivo de comida rapida o ultra procesada, ya que, mas de
la mitad de los participantes puedan evitar este tipo de productos no solubles de
muestra una tendencia positiva hacia el cambio de los habitos, posiblemente
influenciada por actividades interactivas o dindmicas que ayuden a fomentar la

conciencia por la salud. Sin embargo, cierto grupo que demostro estar indiferente o en
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desacuerdo incita a entender que tan importante es implementar acciones

personalizadas y continuas para asi lograr modificar la conducta alimentaria.

Pregunta 15.- ;Evita el consumo excesivo de bebidas azucaradas?

Tabla 24. Consumo de bebidas azucaradas

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 12 4%
Muy en desacuerdo 22 8%
Indiferente 69 24%
Muy de acuerdo 89 31%
Totalmente de acuerdo 92 32%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del consumo bebidas

azucaradas (2025)

Figura 17. Consumo de bebidas azucaradas

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

W Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del consumo bebidas

azucaradas (2025)

Analisis y discusion
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La informacién que se presenta en la tabla 22 y en la figura 17 muestra que una parte
significativa de los estudiantes encuestados evita el consumo excesivo de bebidas
azucaradas. Del total el 32% indica que esté totalmente de acuerdo y el 31% muestra
estar muy de acuerdo con esta afirmacion, por otro lado, un 24% se mostr6 indiferente,
mientras que un 12% (4% totalmente en desacuerdo y un 8% muy en desacuerdo)
demostrdé no evitar el consumo de estas bebidas. En si estos resultados reflejan
puntualmente una tendencia positiva a obtener de una mejor manera habitos
alimenticios mas saludables, aunque aln existe un pequeiio grupo que se mantiene con
una actitud neutral o desfavorable ya que esto podria estar relacionado con la falta de

conciencia sobre los efectos que podria causar el exceso de estas bebidas.

Los resultados obtenidos demuestran principalmente que la mayor parte de los
estudiantes ha podido desarrollar cierta conciencia sobre los efectos negativos del
consumo excesivo de bebidas azucaradas, las cuales estan alineadas con las
recomendaciones de salud publica que promueve la reduccion del azicar en la dieta.
No obstante, existe la presencia de un 24% de respuestas indiferentes y un 12% en
desacuerdo lo cual demuestra que se deberia reforzar con estrategias educativas y
motivacionales que ayuden a impulsar una mayor responsabilidad alimentaria, en esto
contexto, la gamificacion surge como una herramienta necesaria para generar

compromiso y como también cambiar comportamientos.

Pregunta 16.- ;Realiza actividad fisica al menos tres veces por semana?

Tabla 25. Realizacion de actividad fisica

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 17 6%
Muy en desacuerdo 41 14%
Indiferente 75 26%
Muy de acuerdo 72 25%
Totalmente de acuerdo 79 28%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la realizacion de

actividad fisica (2025)
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Figura 18. Realizacion de actividad fisica

) B Totalmente en desacuerdo

28% - 15% B Muy en desacuerdo
Indiferente

B Muy de acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la realizacion de

actividad fisica (2025)

Analisis y discusion

Los resultados que se presentan en la tabla 23 y en la figura 18 indican que una gran
parte de los estudiantes encuestados realiza actividad fisica al menos tres veces por
semana. Del total el 28% muestra estar totalmente de acuerdo y el 25% muy de
acuerdo, lo que representa un 53% con practica regular de ejercicio, por consiguiente,
el 26% se mostrd indiferente mientras que el 14% esta en desacuerdo y el 6%
totalmente en desacuerdo el cual reconoce que no realiza actividad fisica con
frecuencia. Estos resultados demuestran puntualmente que, aunque la mayoria de los
estudiantes manifiesta habitos activos aun se puede evidenciar un cierto grupo que no

mantiene una rutina constante.

Los datos principalmente evidencian que la practica de actividad fisica es un habito
presente en mas de la mitad de los encuestados, lo que esto puede representar que es
un indicador positivo con respecto a la adopcion de estilos de vida saludable. Sin
embargo, el porcentaje de estudiantes que no realiza ejercicio o se mantiene indiferente
demuestra que existe la necesidad de implementar estrategias mas efectivas para asi
poder fomentar la actividad fisica regular, en lo cual la gamificacion de llegar a ser
una herramienta muy importante para poder llegar a motivar a los estudiantes al
incorporar dinamicas de juegos, retos y recompensa que ayude a incentivar la

participacion continua y la adherencia a mejorar en la practica deportiva.
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Pregunta 17.- ;Dedica suficiente tiempo a sus sesiones de ejercicio?

Tabla 26. Tiempo en sesiones de ejercicio

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 17 6%
Muy en desacuerdo 49 17%
Indiferente 59 21%
Muy de acuerdo 132 46%
Totalmente de acuerdo 27 10%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del tiempo en sesiones de

ejercicio (2025)

Figura 19. Realizacion de actividad fisica

10% 6%
10% S 0%

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

W Muy de acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca del tiempo en sesiones de

ejercicio (2025)

Analisis y discusion

La informacion que se presenta en la tabla 24 y figura 19 se observa puntualmente que
el 46% de los estudiantes encuestados afinan estar muy de acuerdo con dedicar
suficiente tiempo a sus sesiones de ejercicio, mientras que un 10% manifestod estar
totalmente de acuerdo. Esto se puede entender que mas de la mitad de los estudiantes
encuestados consideran que disponen del tiempo necesario para poder realizar
actividades fisicas de manera muy adecuada. Por lo contrario, un 21% se mostrd

indiferente y un 23% expreso algin grado de desacuerdo (17% muy en desacuerdo y
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6% totalmente en desacuerdo. En si estos resultados pueden indicar que existe una
distribucion equilibrada, aunque con una ligera mayoria hacia una percepcion positiva

del tiempo invertido en el ejercicio.

Los datos obtenidos siguieren principalmente que, si bien una parte significativa de los
estudiantes encuestados logran organizar su tiempo para llegar a cumplir con sus
secciones de ejercicio, todavia existe un grupo que percibe limitaciones para hacerlo,
ya que esto podria ocurrir por factores como la carga académica, la falta de
planificacion o la carencia de habitos consistentes. En este sentido la gamificacion
surge como una herramienta muy importante como estrategias que ayuden a los
estudiantes a priorizar la actividad fisica como parte de su rutina diaria.

Pregunta 18.- ;Se siente motivado a mantener una rutina regular de actividad fisica?

Tabla 27. Motivacion de rutina de actividad fisica

Frecuencia Porcentaje

Valido  Totalmente en desacuerdo 16 6%
Muy en desacuerdo 20 7%
Indiferente 53 19%
Muy de acuerdo 122 43%
Totalmente de acuerdo 73 26%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la motivacion de rutina

de actividad fisica (2025)

Figura 20. Motivacion de rutina de actividad fisica

M Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente

H Muy de acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la motivacion de rutina

de actividad fisica (2025)

55



Analisis y discusion

Los datos que se presentan en la tabla 25 y la figura 20 demuestran que del total el
43% de los estudiantes encuestados manifestd estar muy de acuerdo y un 26%
totalmente de acuerdo con sentirse motivado a mantener una rutina regular de actividad
fisica, lo que esto puede significar que una gran parte de los encuestados poseen una
percepcidon positiva respecto a sus motivaciones para realizar ejercicio de forma
constante. Por otra parte, un 19% indico estar indiferente muestras que un 7% se
mostré muy en desacuerdo y un 6% totalmente en desacuerdo. En si esto datos logran
reflejar que existe una tendencia favorable hacia la préctica fisica sostenida, lo que
esto sugiere que los estudiantes reconocen la importancia de mantenerse activo para

su bienestar.

Estos resultados indican puntualmente que la mayor parte de los estudiantes
encuestados logran mantener una actitud positiva con respecto a la actividad fisica, lo
que esto podria estar causado por factores como el deseo de mejorar la salud, el
bienestar emocional o la apariencia fisica. Sin embargo, una pequena parte de este
grupo se mantiene indiferente o en desacuerdo lo cual demuestra que existe la
necesidad de reforzar con estrategias de motivacion mas dinamicas y personalizadas,
ya que la incorporacion de elementos gamificados podria llegar a incrementar el interés
como también la constancia en las rutinas, promoviendo asi una mejor adherencia a la

practica de ejercicio fisico.

Pregunta 19.- ;La actividad fisica le ayuda a sentirse con mdas energia y

concentracion?

Tabla 28. Actividad fisica ayuda en la energia y la concentracion

Totalmente en desacuerdo 0 0%
Valido Muy en desacuerdo 30 11%
Indiferente 10 4%
Muy de acuerdo 52 18%
Totalmente de acuerdo 192 68%
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Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la actividad fisica la

cual ayuda en la energia y la concentracion (2025)

Figura 21. Actividad fisica ayuda en la energia y la concentracion

B Totalmente en desacuerdo

B Muy en desacuerdo
Indiferente
B Muy de acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la actividad fisica la

cual ayuda en la energia y la concentracion (2025)
Analisis y discusion

La informacion que se presenta en la tabla 26 y figura 21 demuestra que una gran parte
de los estudiantes encuestados consideran que la actividad fisica les puede ayudar a
sentirse con mas energia y a tener una mayor concentracion. En el cual el 68%
demuestra que esta totalmente de acuerdo y el 18% muy de acuerdo, por otro lado, un
4% se mostro indiferente y un 11% manifesto estar muy en desacuerdo, mientras tanto
nadie elogio la opcidn totalmente en desacuerdo. En si estos resultados demuestran
claramente una tendencia a reconocer puntualmente la influencia positiva de la

actividad fisica sobre el bienestar fisico y mestal.

Los resultados que se presentan sugieren que la mayoria de los participantes son muy
conscientes de los beneficios que se pueden obtener de la practica regular de actividad
fisica, tanto en el ambito de la salud como también en el rendimiento académico o
laboral, ya que la elevada proporciéon que se encuentran de respuestas favorables
pueden estar relacionadas con la experiencia personal de sentirse mdas activos,
enfocados y con una mejor disposicion luego de haber realizado ejercicio, sin embargo,

el pequeno nimero de estudiantes que presentan desacuerdo podrian reflejar una falta
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habito o la percepcion de que la actividad fisica puede llegar a demandar tiempo que

se podria destinar a otras tareas.

Pregunta 20.- ;Considera importante mantener habitos de ejercicio para su salud y

bienestar?

Tabla 29. Importancia de mantener habitos de ejercicio

Frecuencia Porcentaje

Vilido Totalmente en desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 9 3%
Indiferente 35 12%
Muy de acuerdo 52 18%
Totalmente de acuerdo 188 66%
Total 284 100%

Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la importancia de

mantener habitos de ejercicio (2025)

Figura 22. Importancia de mantener habitos de ejercicio
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Nota: Datos obtenidos de cuestionario y estadisticos acerca de la importancia de

mantener habitos de ejercicio (2025)

Analisis y discusion

Los datos que se observan en la tabla 27 y figura 22 demuestran que una gran parte de
los estudiantes encuestados consideran importante mantener habitos de ejercicio para
mantener una buena salud y bienestar, en donde del total el 66% indic6 estar totalmente

de acuerdo y el 18% muy de acuerdo lo que esto representa un 84% de respuestas
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positivas. En menor medida un 12% se mostr6 indiferente y solo un 3% mostro estar
muy en desacuerdo, aunque ninguno de los encuestados eligi6 la respuesta totalmente
en desacuerdo. En si estos resultados reflejan una percepcion muy amplia en la cual es

favorable hacia la practica regular del ejercicio fisico.

Los resultados demuestra primordialmente que existen si una mayor conciencia de la
importancia de mantener habitos de ejercicio como componente principal para tener
un bienestar fisico y mental, ya que la mayoria de los estudiantes encuestados reconoce
que esto contribuye a mejorar la salud, reducir el estrés y aumentar los niveles de
energia, por otro lado, el pequefio grupo que se presenta con indiferencia o desacuerdo
sugiere que algunos individuos podrian como una barrera la falta de tiempo,
motivacion o recursos para poder incorporar el ejercicio en su vida diaria. En conjunto,
los datos destacan principalmente que existe una ferviente necesidad de incluir

programas y estrategias para lograr fomentar la actividad fisica constante.

3.2 Prueba de normalidad

Antes de la aplicacion de las pruebas estadisticas inferenciales, es muy necesario lograr
comprobar si los datos obtenidos siguen una distribucion normal ya que este supuesto
llega determinar cudl va a ser el tipo de analisis estadistico que se debe emplearse. Por
lo que para este presente proyecto de investigacion que esta centrado en analizar en las
estrategias de gamificacion para la promocion de habitos saludables de alimentacion y
de actividad fisica en estudiantes de la UTA, se procedi6 a aplicar la prueba de
normalidad Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk, con el objetico de poder evaluar la

distribucion de los datos que se obtuvieron del instrumento validado.

De acuerdo con Quraisy (2022), la prueba de Kolmogoronv-Smirnov ayuda
principalmente a determinar si que la distribucion de una muestra difiere
significativamente de una distrubicion normal tedrica, ya que esto es adecuado para
muestras de tamafio mediano o grande (n>50). Por otro lado, la prueba de shapiro-wilk
es mucho mas adecuada para muetras pequeias o moderadas, en si las dos pruebas

utilizan puntualmente como criterio de decision el valor de significacnia (p),
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cinsideranso asi que si p >0.05 los datos logran precentar distribucion normal. Miestras

que si p < 0.05 se rechaza la hipotesis de normalidad.

Tabla 30. Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov®

Shapiro-Wilk

Estadistico gl

Sig.

Estadistico gl Sig.

1.Considera estar
familiarizado con el
concepto de gamificacion
en el contexto educativo.
(La gamificacion es una
técnica  que  introduce
elementos de juego en
contextos no ludicos)

2. Considera que mejoraria
mas su salud si obtuviera
recompensas al acumular
puntos en actividades de
gamificacion

3.Considera que las
insignias o logros digitales
le motivaran a cumplir con
rutinas de alimentacion y
ejercicio

4.Considera que el uso de
retos o desafios semanales
le motivaria a adoptar
habitos  saludables  en
alimentacion.

5.Considera participaria en
una competencia  entre
estudiantes si se tratara de
mejorar hébitos saludables

de forma divertida.

329

331

235

282

226

284

284

284

284

284

60

.000

.000

.000

.000

.000

.820

814

.824

77

.841

284 .000

284 .000

284 .000

284 .000

284 .000



6.Considera que incluir
rankings o clasificaciones
saludables fomentaria una
competencia sana  entre
comparneros.

7.Considera que la
retroalimentacion inmediata
ayuda a mejorar el
desempeilo.

8.Considera que incluir un
disefio atractivo (colores,
imagenes, interfaz) aumenta
mi interés en participar.
9.Considera que existe una
mayor motivaciéon cuando
las actividades se
desarrollan con una historia
o narrativa.

10.Considera  que  los
desafios incrementan el
compromiso para cumplir
con las metas.

11. ;Procura mantener una
alimentacion  equilibrada
incluso durante épocas de
alta carga académica?

12.  ;Procura consumir
frutas diariamente como
parte de su dieta?

13. ;Se mantiene hidratado
durante el dia como parte de
sus habitos saludables?

14. (Evita el consumo
excesivo de comida rapida o
ultra procesada?

15. (Evita el consumo
bebidas

excesivo de

azucaradas?

207

314

323

245

282

277

.248

255

199

.209

284

284

284

284

284

284

284

284

284

284

61

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.853

746

744

811

761

818

.829

.823

.865

.862

284

284

284

284

284

284

284

284

284

284

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.000

.000



16. ;Realiza actividad fisica
al menos tres veces por 178 284 .000 .888 284 .000
semana?

17. (Dedica suficiente
tiempo a sus sesiones de 285 284 .000 .867 284 .000
ejercicio?

18. (Se siente motivado a
mantener una rutina regular 274 284 .000 .848 284 .000
de actividad fisica?

19. (La actividad fisica le
ayuda a sentirse con mas 397 284 .000 617 284 .000
energia y concentraciéon?
20. ;Considera importante
mantener habitos de
ejercicio para su salud y 398 284 .000 .664 284 .000

bienestar?

Nota: La tabla indica los datos obtenidos de la prueba de normalidad (2025)

En concordancia, Flores y Flores (2021) destacan primordialmente que la verificacion
de la normalidad de los datos es un paso muy importante en el analisis estadistico, ya
que esto llega a garantizar la validez de los restutados que se puedieron obtener y asi
diriguir de una mejor maner la eleccion de las pruenas paramétricas o no paramétricas,
En este proyecto de investigacion se aplicaron las dos pruebas a las variables
estrategias de gamificacion y habitos saluables, determinado asi si la informacion

recolectada logra cumplir con los supuestod de normalidad requeridos.

Tabla 31. Regla de decision.

Reglas de decision

Si p-valor <a Se rechaza HO

Si p-valor > a Se rechaza H1

Nota. Descripcion de la regla de decision

Los resultados que se obtuvieron en las pruebas de normalidad evidencian
puntualmente que los datos analizados no siguen una distribucion normal, debido a
que el p valor calculado fue de 0.000 lo cual es un valor inferior al nivel de

significancia establecido (a = 0.05), por lo tanto, estos resultados requieren que se
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rechace la hipotesis nula y se acepte la alternativa. En consecuencia, siguiendo los
criterios estadisticos recomendados para datos no normales, se determind que es
necesario emplear un método no paramétrico para la verificacion de hipotesis, para lo
cual se selecciond el coeficiente de Spearman ya que es muy adecuado para poder

analizar la relacion que existe entre variables ordinales o con distribucion no normal.

3.3 Verificacion de hipotesis

La verificacion de las hipotesis es una etapa muy importante dentro del proceso de
investigacion cuantitativa, de acuerdo con Apaza et al. (2022) la correlacion de
Spearman es una tecnica estadistica no parametrica que ayuda a medira cueal es el
grado y la direccion de la relacion entre dos variables. Puesto que este coeficiente se
mantine entre -1 y +1 en el cula los valores mas cercanos a +1 llegan a indicar una
correlacion positiva fuerte, miestras que los que estan proximos a -1 puntualmente
reflejan una correlacion negativa fuerte, y los cercanos a cero logran sefialar un

ausenia de realacion significativa entre las variables.

Asimismo, Hurtado (2023) explica que, para poder verificar una hipotesis se debe
utiliar un nivel de significacia (o) ya que este comunmente se fija en 0.05 y esto
representa un 5% de margen de ello aceptable. Por lo tanto, si el valor de
significancia (p) obtenido es menor o igual a 0.05, se rechaza la hip6tesis nula (Ho) y
se puede aceptar la hipotesis alternativa (H1), por ende, se concluye que si existe una

relacion estadisticamente significativa entre las variables analizadas.

En este trabajo de investigacion se establecié como hipotesis general que las
estrategias de gamificacion influyen significativamente en la promocion de hébitos
saludables en alimentacion y actividad fisica en estudiantes de la UTA. Por lo tanto,
para poder comprobar se aplico el coeficiente de Spearman a las dimensiones que
llegan a integrar ambas variables, para asi poder observar los niveles de correlacion
entre los componentes de la gamificacion y los habitos saludables. En consecuencia,
los resultados que se pudieron obtener permitieron determinar el grado de asociacion

entre variables, asi confirmando la validez de la hipotesis planteada.
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Tabla 32. Escala de valores coeficiente de correlacion de Spearman

Valor de rho Significado
-1 Correlacion negativa a grande y perfecta
-0.9a-0.99 Correlacion negativa muy alta
-0.7 a-0.89 Correlacion negativa alta
-0.4 a-0.69 Correlacion negativa a moderada
-0.2 a-0.39 Correlacion negativa a baja
-0.01a-0.19 Correlacion negativa muy baja
0 Correlacion nula
0.01a0.19 Correlacion positiva muy baja
0.220.39 Correlacion positiva baja
0.420.69 Correlacion positiva moderada
0.720.89 Correlacion positiva alta
0.920.99 Correlacion positiva muy alta
1 Correlacion positiva grande y perfecta

Nota. Descripcion de correlacion Spearman

Tabla 33. Rho de Spearman

Correlaciones
Habitos
Gamificacion
saludables
Coeficiente de .
) 1.000 .699
correlacion
Gamificacion — :
Sig. (bilateral) . .000
Rho de N 284 284
Spearman Coeficiente de ”
) .699 1.000
Habitos correlacion
saludables  Sig. (bilateral) .000
N 284 284

Nota. La tabla indica la correlacion de Spearman
De acuerdo con los resultados obtenidos mediante la prueba de correlacion Rho de

Spearman, se pudo identificar que existe una correlacion positiva entre la gamificacion

y los habitos saludables con un coeficiente de p = 0.699. Por lo tanto, este valor llega
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a demostrar que a la medida que se aumente la implementacion de estrategias de
gamificacion, también puede llegar a mejorar la practica de habitos saludables en los
estudiantes. La significancia bilateral asociada (p = 0.000) demuestra que estd por
debajo del nivel de significancia de 0.05, lo que esto puede confirmar que la relacion
que fue observada es estadisticamente significativa y no se debe al azar. Dado que, con
una muestra de 284 estudiantes los resultados llegan a indicar que existe una adecuada
asociacion solida entre ambas variables, apoyando asi la hipotesis planteada en el
trabajo de investigacion y logrando evidenciar que la gamificacion puede influir

adecuadamente en la adopcion de habitos saludables es estudiantes universitarios.

3.4 Plan de accion

Se elabor6 un plan de accion en el cual se presenta la organizacion estructurada de las
estrategias de gamificacion que ayudaran a promover los habitos saludables en los

estudiantes universitarios, por lo tanto, en este espacio se logra detallar las acciones

adecuadas que ayudan en la operacion de las propuestas planteadas.
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Tabla 34. Plan de accion

recompensas digitales.

tareas gamificadas con

progreso y puntos.

Revisar el progreso semanal, evaluando
niveles, recompensas y consistencia de los

habitos adquiridos.

OBJETIVOS ESTRATEGIA ACTIVIDADES TIEMI
Presentar la dindmica del quiz.
Reforzar conocimientos sobre Aplicar cuestionarios Participar resolviendo preguntas de opcién
habitos saludables en gamificados en Quizizz multiple sobre alimentos saludables,
alimentacion e hidratacion para promover el hidratacién y mitos alimentarios. 3 semar
mediante retos asincronicos e aprendizaje autonomo y Revisar resultados y brindar
interactivos. competitivo. retroalimentacion destacando los aciertos y
aclarando errores comunes.
Explicar la dinamica del juego
o Aplicar dinamicas Responder preguntas en vivo, compitiendo
Incrementar la motivacion » )
o ) competitivas con Kahoot en tiempo real sobre temas de
estudiantil mediante concursos ) ) o ]
] para reforzar alimentacion, ejercicio y bienestar. 2 semar
en tiempo real sobre o i
. y o ] conocimientos de forma Evaluar la puntuacion final, otorgando
alimentacion y actividad fisica. S ) ) ) )
divertida e inmediata. retroalimentacion sobre el desempefio y
reconociendo a los estudiantes destacados.
Explicar el uso de Habitica.
Usar la aplicacion Registrar diariamente las actividades
Formar habitos saludables Habitica para convertir saludables, como hidratacion, caminatas y
mediante misiones diarias y habitos saludables en consumo de frutas. 4 semar

3.4.1 Desarrollo visual de los recursos

En este apartado se detalla principalmente el proceso de construccion y diseiio visual

de los recursos que son utilizados dentro de las estrategias de gamificacion propuestas,

por ende, el desarrollo visual constituye como un componente muy importante ya que

esto aporta coherencia ya también mejora la experiencia del usuario, asimismo facilita

la comprension de las actividades gamificadas.

3.4.1.1 Quizizz
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https://create.kahoot.it/creator/3d3bf97f-8bef-443a-a604-44c45438361c
https://create.kahoot.it/creator/3d3bf97f-8bef-443a-a604-44c45438361c
https://create.kahoot.it/creator/3d3bf97f-8bef-443a-a604-44c45438361c
https://create.kahoot.it/creator/3d3bf97f-8bef-443a-a604-44c45438361c
https://wayground.com/join/quiz/69258b162208f9d06a0e85d7/start?studentShare=true
https://wayground.com/join/quiz/69258b162208f9d06a0e85d7/start?studentShare=true
https://wayground.com/join/quiz/69258b162208f9d06a0e85d7/start?studentShare=true
https://wayground.com/join/quiz/69258b162208f9d06a0e85d7/start?studentShare=true
https://habitica.com/

La herramienta Quizizz se implementd con el fin de lograr fortalecer los conocimientos
de los estudiantes sobre la alimentacioén saludable por medio de un cuestionario al
estilo de gamificacion. Por ende, la estrategia se tratd de hacer uso de quizzes
interactivos que lograron ofrecer retroalimentacion inmediata para asi fortalecer el
aprendizaje autdbnomo, por lo tanto, para su aplicacion se desarrollaron tres actividades
principales, como primer punto, se presento6 la dindmica del quiz permitiendo explicar
sus instrucciones y proposito, por consiguiente, los estudiantes participaron
resolviendo preguntas de opcion multiple las cuales se relacionan con alimento
saludables, hidratacion y sobre todo mitos alimentarios, finalmente se realiz6 una
revision de los resultados para asi permitir ofrecer una retroalimentacion individual y

grupal sobre aciertos como también sobre los errores frecuentes

Figura 23. Vista principal Quizizz

112

¢Cudl es la cantidad recomendada de agua que debe consumir un adulto al dia?

2 litros 5 litros Solo cuando tenga sed

Nota. Se presenta el inicio del juego en la herramienta Quizizz

3.4.1.2 Kahoot

El recurso Kahoot se utilizé principalmente con el objetivo de poder incrementar la
motivacion y la participacion estudiantil por medio de concursos interactivos en
tiempo real sobre alimentacion saludable y actividad fisica. Asimismo la estrategia
puntualmente se centro el lograr dinamizar el proceso de aprendizaje mediante algunas
competencias breves y atractivas que permitiran poder evaluar los conocimientos de
una forma inmediata, por lo que se plantearon tres actividades primordiales, en primera

instancia se explico la dindmica del juego en donde se indico las reglas del juego, el
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sistema de puntaje que se maneja y sobre todo el acceso mediante el codigo PIN, no
obstante los estudiantes respondieron las preguntas en vivo relacionadas con la
alimentacion como también de actividad fisica, finalmente se llego a utilizar la
clasificacion final para poder asi brindar la retroalimentacion sobre le desempefio y

reforzar los conceptos relevantes.

Figura 24. Vista principal Kahoot

Vista del presentador Vista del participante

¢Cual es la mejor bebida para hidratarse diariamente? o m

4 Bebidas energéticas

W café

Nota. Se presenta el inicio del juego en la herramienta Kahoot

3.4.1.3 Habitica

La herramienta Habitica se emple6 con el fin de poder desarrollar y consolidar habitos
saludables mediante un sistema que utiliza misiones diarias y recompensas digitales
que ayudara de una forma adecuada a la constancia como también al compromiso
personal. Por ende, la estrategia puntualmente consistid en transformar acciones
saludables en tareas en las cuales se utiliza la gamificacion que ayudaran a permitir
acumular puntos, subir de nivel y poder desbloquear recompensas simbolicas, por lo
que para su implementacion se plantearon tres actividades principales, en primer lugar
se explico el uso de Habitica para que los estudiantes puedan crear habitos como una
hidratacion adecuada, caminatas cortas y consumo de snacks nutritivos, por tltimo se
revisd el progreso semanal evaluando asi la frecuencia de cumplimiento, niveles

alcanzados y consistencia en los habitos

Figura 25. Vista principal Habitica
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Inventario Tiendas Equipo

0 Erick Tutillo

¥

Grupo Desafios Ayuda

+

Habitos Todo Débiles

Afadir una Hébito Afiadir una Tarea diaria

Comer comida

Usar hilo dental
Saludable/Chatarra ol

Pulsa aqui para cambiar esto
por un mal habito que te
qustaria abandonar

Agregar una tarea a Habitica

fueriss  Tareas diar... @) Todo Porbscer SiVencimieno  Tareas pen.

% Etiquetas ~

Afiadir una Tarea pendiente

Revision de programa >> Piensa en un
cambio saludable

Unirse a Habitica (jQuitame de la
lista!)

© Activas Planificado  Completado

+ Afadir tarea

Recompensas Todo Personsizado Lista de deseos

Afiadir una recompensa

Recompénsate
1
@
90 %

60

Nota. Se presenta el inicio del juego en la herramienta Habitica
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

El presente estudio determino que la gamificacidon constituye principalmente
una estrategia respaldad tedricamente por investigaciones recientes destacando
asi su capacidad para lograr incrementar la motivacion, el compromiso y
también al momento de obtener conductas saludables cuando se aplica electos
como puntos, insignias, retos como también retroalimentacion inmediata. Por
lo tanto, la fundamentacion tedrica logro ayudar a evidenciar que autores como
Werbach y Hunter, Homari et al, y Martinez et al, concuerdan que las
mecanicas, dindmicas y la narrativa de la gamificacion puede influir de una
manera significativa en la participacion de los jovenes universitarios,
Asimismo, la revision conceptual que se obtuvo de los habitos saludables
afirmo que la alimentacion equilibrada y la actividad fisica regular son pilares

fundamentales para el bienestar estudiantil

Los resultados obtenidos permitieron evidenciar puntualmente que los
estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato presentan conductas
alimentarias y nivel de actividad fisica que se requiere mejorar, aunque el 70%
de los estudiantes encuestados manifestod que las insignias o logros digitales les
motivaran a poder cumplir rutinas saludables, sin embargo, se pudo identificar
que un porcentaje moderado mantiene practicas adecuadas de alimentacion y
actividad fisica. Ademas, el instrumento validado estadisticamente (KMO =
0,719 y Alfa de Cronbach = 0,946) esto ayudo a confirmar que las percepciones
de los estudiantes logran reflejar que, aunque existe una conciencia sobre cuan
importante es la salud, se encuentra un nivel significativo de sedentarismo,
consumo irregular de alimentos saludables y baja motivacion intrinseca para

sostener rutinas fisicas.

El andlisis correlacional ayudo principalmente a establecer una relacion

positiva moderada entre el uso de estrategias de gamificacion y la motivacion
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para adoptar habitos saludables en alimentacion y actividad fisica. Dado que
las respuestas indicaron que el 58% de los estudiantes estuvo muy de acuerdo
que las recompensas por puntos ayudan a mejorar su salud, mientras que un
54% considero que la retroalimentacion inmediata permite un desempefio
mejor. Ademas, que el 48% sostuvo que lis desafios semanales les ayudara a
motivar a mejorar su alimentacion, Por lo tanto, esto indico que la gamificacion

posee un gran potencial para poder transformar conductas.

4.2 Recomendaciones

Se recomienda a las autoridades universitarias implementar programas
institucionales que estén basados en gamificacion los cuales integren
elementos de motivacion extrinseca e intrinseca, tales como puntos
acumulativos, insignias, retos progresivos y narrativas personalizas, esto con
el objetivo de poder incrementar la adopcion de héabitos saludables. Por lo que
estos programas deben estar fundamentados en las dimensiones analizas para

asegurar su €xito.

A partir de los resultados en los cuales se identifico niveles insuficientes de
actividad fisica y alimentacion equilibrada, se sugiere puntualmente promover
compafias educativas y talleres complementarios que fortalezcan la conciencia
sobre habitos saludables. Asimismo, estas actividades deben estar
acompafiadas ce componentes que se encuentran en la gamificacion, ya que

esto incrementa su motivacion.

Se recomienda primordialmente disefiar e implementar plataformas digitales
gamificasdas las cuales estén adaptadas al contesto de la Universidad Técnica
de Ambato, priorizando actividades tales como desafios semanales,
Retroalimentacion inmediata y clasificacion saludables, ya que un cierto
porcentaje de estudiantes demostrd que una alta motivacion ante este tipo de

dindmicas asi mismo la incorporacion de estos elementos podria mejorar de
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una mejor manera la consolidacion de habitos saludables en la comunidad

universitaria.
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ANEXOS
Anexo A.

Resolucion del Proyecto de Investigacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

Resolucion Nro. UTA-CONIN-2023-0328-R
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

El Consejo de Investigacion e Innovacién en sesién ordinaria efectuada el lunes 20 de noviembre de 2023,
visto y analizado el Memorando UTA-DIDE-2023-2798-M del 10 de noviembre de 2023 suscrito por la Dra.
Lorena Rivera Badillo, directora de Investigacién y Desarrollo, quien en atencién al Memorando UTA-FCADM-
2023-1106-M del 16 de agosto de 2023 suscrito por el Ing. Santiago Pefiaherrera, decano de la Facultad de
Ciencias Administrativas, remite para APROBACION el Proyecto de Investigacién evaluado por pares
externos “Investigacion de mercado alimentario en el estado nutricional y niveles de actividad fisica
de los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato”, perteneciente al Dominio Desarrollo
Econémico, Productivo Empresarial de la Facultad de Ciencias Administrativas, con la Linea de
Investigacion Economia del Desarrollo. Teniendo en consideracién que las Unidades requirentes son los
entes responsables de la veracidad de la informacién remitida, conforme a la Convocatoria de proyectos de
Investigacion 1+D+i 2024 aprobada mediante Resolucién UTA-CONIN-2023-0185-R del 24 de abril de
2023;y, enuso de las atribuciones contempladas en el literal c), Articulo 64 del Estatuto de la Universidad
Técnica de Ambato y demas normativa legal aplicable para el efecto:

RESUELVE

Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes:

1. APROBAR el Proyecto de Investigacién “Investigacion de mercado alimentario en el estado
nutricional y niveles de actividad fisica de los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato”,
perteneciente al Dominio Desarrollo Econémico, Productivo Empresarial de la Facultad de Ciencias

Administrativas, con la Linea de Investigacién Economia del Desarrollo, de acuerdo con los siguientes

datos:

Coordinador Principal: Mg. Leonardo Gabriel Ballesteros Lépez
Coordinador Subrogante: Ph.D. Lenin Esteban Loaiza Dévila

Tipo de Investigacion: Bdésica

Duracién del Proyecto: 24 meses

Financiamiento solicitado: USD3.000,00

2. AUTORIZAR lo siguiente para el mencionado Proyecto de Investigacion:

e Lafecha de inicio de ejecucién del proyecto de investigacién se rija a la fecha de inicio de clases del
periodo académico marzo - agosto 2024 establecida en el calendario académico aprobado por
Consejo Académico Universitario.

e Laasignacién de USD 3.000,00 para la ejecucién del proyecto.

3. DISPONER a Procuraduria la elaboracién y posterior suscripcién del contrato de auspicio para la
ejecucion del Proyecto de Investigaciéon “Investigacion de mercado alimentario en el estado
nutricional y niveles de actividad fisica de los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato”,
con el Mg. Leonardo Gabriel Ballesteros Lépez y el Ph.D. Lenin Esteban Loaiza Davila, responsables del
referido proyecto.

4. De la ejecucion de la presente resolucion encarguese la Direccién de Investigacién y Desarrollo, ente
que debera coordinar las acciones necesarias con las Unidades Académica y Operativa respectivas para
su adecuado, efectivo y legal cumplimiento; asi como, el seguimiento al referido proyecto.

Ambato noviembre 20, 2023

SA'DE 105 ANGELES
RNANDEZ CHERREZ

Dra. Elsa de los Angeles Hernandez Chérrez
PRESIDENTE CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

Anexos:
UTA-DIDE-2023-2798-M APROBACION PROYECTO MG. LEONARDO BALLESTEROS

Para: Dra. Lorena Rivera Badillo -directora de Investigacién y Desarrollo
Abg. Mrt. Lorena Zeggane - Procuradora
Coordinadores Unidades Operativas de Investigacion de Facultades

sg

Resolucién Nro. UTA-CONIN-2023-0328-R Pagina 1]1
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Anexo B.

Matriz de Operacionalizacion de Variables

VARIABLE DEFINICION DEMENSION | SUBDIMENSION
Segin Acosta et al. (2022), la Reglas
gamificacion consiste en la
implementacion de elementos . Puntos
de juego en el proceso de Mecanicas .

. < Insignias
aprendizaje y gestion con el
objetivo de estimular la Niveles
Gamificaciéon | motivacion y el interés en los -
(Variable estudiantes. Este enfoque Competencia
independiente) consi@era dos dimensiqne?s Dinamicas Colaboracion
esenciales: las caracteristicas,
que son atributos o aspectos Retroalimentacion
que describen las diferencias . .
. A Disefio atractivo
o similitudes entre individuos
o situaciones; y los recursos, ctica/N . Historias
que son los medios utilizados Estética/Narrativa
para lograr un objetivo o Desafios
satisfacer una necesidad.
Consumo de frutas
y verduras
De acuerdo con la
Organizacién Mundial dela | , . y Consumo de agua
o iy Alimentacion
Habitos Salud (2004), los habitos Consumo de
saludables saludables son practicas comida répida
(Variable cotidianas relacionadas con la Bebidas azucaradas
dependiente) | alimentacion y la actividad T el
fisica que contribuyen a la fecuencia de fa
prevencion de enfermedades y sesion
a la mejora de la calidad de Actividad fisica Dura}cmn de la
: sesion
vida. ——
Motivacion para
ejercitarse
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Anexo C.

Cuestionario

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS PROYECTO DE
INVESTIGACION

Encuesta dirigida a los estudiantes de primer semestre de la Facultad de
Ciencias Administrativas, carrera de Mercadotecnia, Universidad Técnica de
Ambato

Tema: Estrategias de gamificacion para potenciar el desarrollo de habilidades
cognitivas.

Objetivo: Analizar las estrategias de gamificacion para fomentar hébitos saludables
y actividad fisica en los estudiantes de la UTA, FCADM

Instructivo:

e Marque con una X la respuesta que esté mas proxima a su realidad.
e Sus respuestas seran tratadas de forma anénima

No. Item Alternativas de
Respuesta

1 |2 |3 |4 |5

Habitos Saludables y Actividad Fisica
Hébitos Saludables y Actividad Fisica se refiere al conjunto de comportamientos y
rutinas que las personas adoptan para mantener y mejorar su salud fisica, mental y
emocional. Esto incluye una alimentacion equilibrada, descanso adecuado, buena
hidratacion, higiene personal, manejo del estrés y la practica regular de actividad
fisica como caminar, correr, nadar o hacer ejercicios que contribuye al bienestar
general, previene enfermedades y mejora la calidad de vida.

1 (Procuro mantener una alimentacion
equilibrada incluso durante épocas de alta
carga académica?

2 (Realiza actividad fisica al menos tres veces
por semana?

3 (Evita el consumo excesivo de comida rapida
o0 ultra procesada?

4 (Considera que mantener habitos saludables
mejora su concentracion y rendimiento
académico?
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5 (Se esfuerza por dormir al menos 7 horas
cada noche para cuidar su salud?

6 (Se mantiene hidratado durante el dia como
parte de sus habitos saludables?

7 (Realiza pausas activas o estiramientos
cuando estudia o trabaja por mucho tiempo?

8 (Se preocupa por el impacto que puede tener
el sedentarismo en mi salud a largo plazo?

9 (Lleva un control o registro de sus héabitos de
alimentacion y/o ejercicio?

10 (Cree que puede hacer cambios en su estilo de
vida para mejorar su bienestar fisico y mental?

No. Item Alternativas de
Respuesta

1 (2 [3[4]5

Gamificacion
La gamificacion es una técnica que introduce elementos de juego en contextos no
ludicos, como la educacion o el trabajo, para aumentar la motivacién y el
compromiso. Al incorporar caracteristicas como desafios, recompensas y niveles,
se busca hacer las actividades méas divertidas y estimulantes, promoviendo asi
habitos saludables y actividad fisica. A la luz de esta explicacion, responda las
siguientes preguntas:

1 Considera estar familiarizado con el concepto de
gamificacion en el contexto educativo.

2 Considera que el uso de retos o desafios
semanales me motivaria a adoptar habitos
saludables.

3 Considera que mejoraria mas su salud si

obtuviera recompensas al cumplir metas de
actividad fisica.

4 Considera participar en un programa universitario
que use gamificacion para promover el ejercicio.

5 Considera que las insignias o logros digitales le
motivaran a cumplir con rutinas de alimentacion y
ejercicio.
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Considera que le parece atractivo llevar un
registro visual de mi progreso fisico (como niveles
o medallas).

Considera participaria en una competencia entre
estudiantes si se tratara de mejorar habitos
saludables de forma divertida.

Considera que incluir rankings o clasificaciones
saludables fomentaria una competencia sana
entre compafieros.

Considera que las plataformas interactivas como
Kahoot, Duolingo o Minecraft pueden ser utiles
para promover el bienestar fisico y mental.

10

Considera que resultaria mas facil adoptar habitos
saludables si se presentan como parte de un
juego.
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Anexo D.

Validacion del cuestionario

Cuestionario Validado Ing. Ramos Guevara Juan Enrique

Segun lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado “Indice de validez de
contenido: Coeficiente V de Aiken™, los resultados permiten concluir que este coeficiente es el
mis adecuado para determinar y cuantificar la validez de contenido de un cuestionario o

Matriz de Validacion de contenido: Juicio de expertos - Método de V de Aiken

instrumento de medicion, ya que permite obtener valores factibles de ser contrastados

estadisticamente segun el tamafio de la muestra de jueces seleccionada; pues es un cocficiente de
facil calculo y garantiza resultados sustentados en técnicas estadisticas que contribuyen a

proporcionar calidad de los instrumentos de medida con fines de investigacion.

Parametros y criterios de valoracidon:

Relevancia: El ftem es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo

No es relevante

Medianamente Relevante

Relevante

& (o (09 [

Es totalmente relevante

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el iado del

Nada claro

Medi: claro

item, es conciso, exacto y directo

Claro

[ eo]=

Completamente claro

1| Nada pertinente
Pertinencia: El item corr de al pto tedrico 2| Poco pertinente
formulado. 3 | Pertinente
4| Totalmente pertinente
Relevancia | Pertinencia | Claridad S s
Dimension: el instr s multidimensional 12]3 4|1 2!3|4Il|2 3 4|‘““"“‘°"’
N° Items
Variable Independiente: Gamificacién
L

1 Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion N A
en el contexto educativo. R

2 Considera que mejoraria mds su salud si obtuviera recompensas bl £ ]
al acumular puntos en actividades de gamificacion

3 Considera que las insignias o logros digitales le motivaran a \ M ]
cumplir con rutinas de alimentacién y ejercicio

4 Considera que el uso de retos o desafios semanales me % Y >§
motivaria a adoptar hébitos saludables en alimentacidn.

5 Considera participaria en una competencia entre estudiantes si \ 1 ¢
se tratara de mejorar habitos saludables de forma divertida.

6 Considera que incluir rankings o clasificaciones saludables i b ’
fomentaria una competencia sana entre compaieros.

7 Considera que la retroalimentacion inmediata ayuda a mejorar \ \ X
el desempeiio.

8 Considera que incluir un disefo atractivo (colores, imagenes, \ \ p
interfaz) aumenta mi interés en participar,

9 Considera que exisle una mayor motivacién cuando las )1
actividades se desarrollan con una historia o narrativa.

10 Considera que los desalos incrementan el compromiso para ’ ‘ l
cumplir con las metas.

84




2 ’ ;;cb
Pl " ’
lv" [ )J
L” Vv
ﬁo \‘/ o
d
Variable Dependiente: glima Organizaeional
n (Procura mantener una  aliment n - equilibrada  inctser ﬂ
durante ¢pocas de alta carga académica? b ’
12 | (Procura consumir frutas diariamente como parte de su dieta? A n
13 ¢ Se mantiene hidratado durante el dia como parte de sus hdbitos ] y
~ | saludables? ﬂ
14 | Ivita el consumo excesivo de comida rdpida o ultra b1 ]
procesada? 1]
15 | Fuita el consumo excesivo de bebidas azucaradas? A ) A
16 | (Realiza actividad fisica al menos tres veees por semana? N * ~
17 | (Dedica suficiente tiempo a sus sesiones de gjercicio? - ¥ »
18 (Se siente motivado a mantener una rutina regular de actividad A bl
fisica? F
19 ¢la actividad fisica le ayuda a sentirse con mds energla y ¥ »
concentracion? f
20 «Considera importante mantener habitos de cjercicio para su ]Q ’
~|saludy bicnestar?

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que, al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto
dimensiones, subdimensiones e indicadores. Estos hallazgos han servido como base para
formular y ajustar las preguntas del presente cuestionario, adaptandolas al contexto especifico de
la investigacion. Ademads, se ha tomado en cuenta el respaldo tedrico proporcionado por
instrumentos previamente validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos
fundamentos se han utilizado como referencia para la creacion del presente cuestionario,
siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacion de:

Abril Ruiz, A. D. (2024). Estrategias de gamificacion para potenciar el desarrollo de habilidades
cognitivas [Trabajo de titulacion, Universidad Técnica de Ambato]. Universidad Técnica
de Ambato, Facultad de Ciencias Administrativas.

Vaca Sanchez, S. A. (2025). Estrategias de marketing de contenido para promover la
alimentacion saludable y la actividad fisica en estudiantes universitarios [Trabajo de
titulacion, Universidad Técnica de Ambato]. Universidad Técnica de Ambato, Facultad de
Ciencias Administrativas.
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IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: : /7
Ty Joian Aamos
v
Profesion:
Tncgenicro e /mﬂf/ﬂf
Lngent /
Lugar de trabajo:

vrA = FeAPrT.

Cargo que desempeiia:

_D,z.an /{3

Lugar y fecha de validacién

Aabato, 26 S sp Siprbre zos

E-mail:

jo’. rqmosg a//ﬂ s 2C

Teléfono o celular:

077756766 3

Firma:

“

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion de este cuestionario
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Cuestionario Validado Ing. Edwing Javier Santamaria Freire

Segun lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado “indice de validez de
contenido: Coeficiente V de Aiken™, los resultados permiten concluir que este coeficiente es el
mas adecuado para determinar y cuantificar la validez de contenido de un cuestionario o

Matriz de Validacién de contenido: Juicio de expertos - Método de V de Aiken

instrumento de medicion, ya que permite obtener valores factibles de ser contrastados

estadisticamente segin el tamaiio de la muestra de jueces seleccionada; pues es un coeficiente de
facil calculo y garantiza resultados sustentados en técnicas estadisticas que contribuyen a

proporcionar calidad de los instrumentos de medida con fines de investigacion.

Pardmetros y criterios de valoracion:

El ftem es apropiado para al

p
componente o dimensién especifica del constructo

No es relevante

Medi: te Relevante

Relevante

e L

Es totalmente relevante

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el iado del

Nada claro

Medianamente claro

item, es conciso, exacto y directo

Claro

PN INIISY PN

Completamente claro

Pertinencia: El item corresponde al concepto terico
formulado.

| Nada pertinente |
Poco pertinente

Pertinente

o [ww]=

Totalmente pertinente

Relev

Di i6n: el instrumento es multidim

12341 ]2[3]4f1[2]3]4

N° tems
Variable Independiente: Gamificacién
1 Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion
en el contexto educativo.
2 Considera que mejoraria mds su salud si obtuviera recompensas
al acumular puntos en actividades de gamificacion
3 Considera que las insignias o logros digitales le motivaran a
cumplir con rutinas de alimentacion y ejercicio
4 Considera que el uso de retos o desafios scmanales me
motivaria a adoptar habitos saludables en alil
5 Considera participaria en una competencia entre estudiantes si /]
se tratara de mejorar habilos saludables de forma divertida.
6 Considera que incluir, s o clasificaciones saludables
fomentaria una competenc entre compaficros.
7 Considera que la retroalimentacion inmediata ayuda a mejorar
¢l desempefio.
8 Considera que incluir un disefo atractivo (colores, imdgenes, v
interfaz) aumenta mi interés en participar.
9 Considera que existe una mayor motivacion cuando las o
actividades se desarrollan con una historia o narrativa.
10 Considera que los desalios incrementan ¢l compromiso para
cumplir con las metas.
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Variable Dependiente: Habitos Saludables
n (Procura mantener una alimentacion - equilibrada incluso
durante ¢pocas de alta carga académica? &

3 vave - . TP P B
12 | (Procura consumir frutas diariamente como parte de su dicta?
13

¢ Se mantiene hidratado durante el dia como parte de sus habitos
saludables? /
" Jvita el consumo exeesivo de comida rapida o ultra
procesada?

caradas?
s por semana? o
17 [ (Dediea suficiente tiempo a sus sesiones de ejercicio?

I8 "_\c \i“cnl\‘ motivado a mantener una rutina regular de actividad
1sica.

Jvita el consumo exeesivo de bebidas a
(Realiza actividad fisica al menos tres ve

19 Jla actividad fisica le ayuda a sentirse con més energia y /
concentracion?

0 (Considera importante mantener habitos de gjercicio para su
=" | salud v bienestar?

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que, al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto
dimensiones. subdimensiones e indicadores. Estos hallazgos han servido como base para
formular y ajustar las preguntas del presente cuestionario, adaptandolas al contexto especifico de
la investigacion. Ademés, se ha tomado en cuenta el respaldo teérico proporcionado por
instrumentos previamente validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos
fundamentos se han utilizado como referencia para la creacién del presente cuestionario,
siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacion de:

Abril Ruiz. A. D. (2024). Estrategias de gamificacion para potenciar el desarrollo de habilidades
cognitivas [Trabajo de titulacién, Universidad Técnica de Ambato). Universidad Técnica
de Ambato, Facultad de Ciencias Administrativas.

Vaca Sanchez. S. A. (2025). Estrategias de marketing de contenido para promover la
alimentacién saludable y la actividad fisica en estudiantes universitarios [Trabajo de
titulacion. Universidad Técnica de Ambato]. Universidad Técnica de Ambato, Facultad de
Ciencias Administrativas.

88



IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: &M g—wﬁ L‘»M p

Profesion:
D O CGrn l_E
Lugar de trabajo:
OTA -
Cargo que desempeiia:

Lugar y fecha de validacién

E-mail:

Teléfono o celular:

Firma:

Muchas gracias por su valiosa contribucidn a la validacidn de este cuestionario
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Cuestionario Validado Ing. Pefiaherrera Zambrano Santiago Xavier

Matriz de Validacion de contenido: Juicio de expertos - Método de V de Aiken

Segiin lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado “indice de validez de
contenido: Coeficiente V de Aiken™, los resultados permiten concluir que este coeficiente es el
mas adecuado para determinar y cuantificar la validez de contenido de un cuestionario o
instrumento de medicion, ya que permite obtener valores factibles de ser contrastados
estadisticamente segun el tamafo de la muestra de jueces seleccionada; pues es un coeficiente de
facil calculo y garantiza resultados sustentados en técnicas estadisticas que contribuyen a
proporcionar calidad de los instrumentos de medida con fines de investigacion.

Parametros y criterios de valoracién:

1| No es relevante
Relevancia: El item es apropiado para representar al 2 | Mcdianamente Relevante
componente o dimensi6n especifica del constructo 3 | Relevante
4 | Es totalmente relevante
1 | Nada claro
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el iado del 2| Medianamente claro
item, es conciso, exacto y directo 3| Claro
Completamente claro
[T]Nada pertinente |
Pertil ia: El item corresponde al pto tebrico 2 | Poco pertinente
formulado. 3 | Pertinente
4 | Totalmente pertinente
Relevancia | Pertinencia | Claridad | . i
Dimension: el instr s multidimensional 112]3 4I1 2I3|4|| 2 3[4{5“8"'""“
hd Items
Variable Independiente: Gamificacién
1 Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion
en el contexto educativo. & 7 il
2 Considera que mejoraria més su salud si obluviera recompensas /
al acumular puntos en actividades de gamificacion
3 Considera que las insignias o logros digitales le motivaran a A
cumplir con rutinas de alimentacion y ejercicio
4 Considera que el uso de retos o desaffos semanales me 7
motivaria a adoptar habitos saludables en alimentacién.
5 Considera participaria en una competencia entre estudiantes si L/
se tratara de mejorar hébitos saludables de forma divertida. 4
6 Considera que incluir rankings o clasificaciones saludables J / .
fomentaria una u)mm'u:ncia sana entre cmﬂcms,
7 Considera que la retroalimentacion inmediata ayuda a mejorar ®
el desemperio.
8 Considera que incluir un diseo atractivo (colores, imdgenes, » &
interfaz) aumenta mi interés en participar.
9 Considera que existe una mayor motivacion cuando las / /
actividades se desarrollan con una historia o narrativa.
1o | Considera que los desafios incrementan el compromiso para " /
cumplir con Jas metas.
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Variable Dependiente: Clima Organizacional
¢Procura mantener una alimentacion  equilibrada incluso
" durante épocas de alta carga académica?

12 | (Procura consumir frutas diariamente como parte de su dieta?
13 < Semantiene hidratado durante el dia como parte de sus habitos v
~ | saludables?

" Pvita el consumo excesivo de comida ripida o ultra
procesada?

NEENE

cbvita el consumo execsivo de bebidas azucaradas?
16_| (Realiza actividad fisica al menos tres veees por semana?
gDedica suficiente tiempo a sus sesiones de ejercicio?

¢Se siente motivado a mantener una rutina regular de actividad
fisica?

10 ¢la actividad fisica le ayuda a sentirse con mds energia y
coneentracion?

NOENERNIN
NN N INN

2 ¢Considera importante mantener habitos de cjercicio para su
~ | salud ¥ bicnestar?

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que, al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto
dimensiones. subdimensiones ¢ indicadores. Estos hallazgos han servido como base para
formular y ajustar las preguntas del presente cuestionario, adaptandolas al contexto especifico de
la investigacion. Ademas, se ha tomado en cuenta el respaldo tedrico proporcionado por
instrumentos previamente validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos
fundamentos se han utilizado como referencia para la creacion del presente cuestionario,
siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacion de:

Abril Ruiz, A. D. (2024). Estrategias de gamificacion para potenciar el desarrollo de habilidades

cognitivas [Trabajo de titulacion, Universidad Técnica de Ambato]. Universidad Técnica
de Ambato, Facultad de Ciencias Administrativas.

Vaca Sanchez, S. A. (2025). Estrategias de marketin
alimentacion saludable y
titulacion, Universidad T
Ciencias Administrativas

g de contenido para promover la
la actividad fisica en estudiantes universitarios [Trabajo de
¢enica de Ambato). Universidad Técnica de Ambato, Facultad de
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Cuestionario Validado Ing. Mejia Vayas Carlos Vinicio

Segun lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado “Indice de validez de

Matriz de Validacién de contenido: Juicio de expertos - Método de V de Aiken

contenido: Coeficiente V de Aiken™, los resultados permiten concluir que este coeficiente es el
mds adecuado para determinar y cuantificar la validez de contenido de un cuestionario o

instrumento de medicion, ya que permite obtener valores factibles de ser contrastados
estadisticamente segun el tamafio de la muestra de jueces seleccionada; pues es un coeficiente de

ficil cdleulo y garantiza resultados sustentados en técnicas estadisticas que contribuyen a
proporcionar calidad de los instrumentos de medida con fines de investigacion.

Parametros y criterios de valoracion:

1| No es relevante
Relevancia: El item es apropiado para representar al 2 | Medianamente Relevante
componente o dimension especifica del constructo [ 3 | Relevante
4]Es | relevante
1| Nada claro
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el iado del 2 | Medianamente claro
item, es conciso, exacto y directo 3| Claro
L 4] Completamente claro
1| Nada pertinente
Perti ia: El item cor de al pto tedrico 2 | Poco pertinente
formulado. 3 | Pertinente
4| Totalmente pertinente

Relevancia | Pertinencia | Claridad

Sugerencias
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Dimension: el instrumento es d 1 1(2]13]4]1]2(3]4}1({2]3(4
Ne ~ Ttems
Variable Independi Gamificacion
| Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion
en el contexto educativo.
5 Considera que mejoraria mds su salud si obtuviera recompensas
al acumular puntos en actividades de gamificacion
3 Considera que las insignias o logros digitales le motivaran a
cumplir con rutinas de alimentacion y ¢j i0
4 Considera que ¢l uso de retos o desafios semanales me
motivaria a adoptar habitos saludables en ali ion
Considera participaria en una competencia entre estudiantes si
5 se tratara de mejorar hibitos saludables de forma divertida.
Considera que incluir rankings o clasilicaciones saludables
é fomentaria una competen: ana entre companeros.
Considera que la retroalimentacion inmediata ayuda a mejorar
7 ¢l desempefio
Considera que incluir un diseno atractivo (colores, imdgenes,
' interfaz) aumenta mi interés en participar.
Considera que existe una mayor motivacion cuando las
4 actividades se desarrollan con una historia o narrativa,
Considera que los desaflos incrementan el I iso para
o cumplir con las metas.



able Dependiente: Clima Organizacional

n ¢Procura mantener una  alimentacion equilibrada incluso
durante épocas de alta carga académica?
12 | Procura consumir frutas diariamente como parte de su dieta?

13 | ¢S¢ mantiene hidratado durante el dfa como parte de sus habitos
~_|saludables?

14 ¢Fvita el consumo excesivo de comida répida o ultra
procesada?

15 | ¢Fvita el consumo excesivo de bebidas azucaradas?

16 | ;Realiza actividad fisica al menos tres veces por semana?

17_| ;Dedica suficiente tiempo a sus sesiones de ejercicio?

18 ¢Se siente motivado a mantener una rutina regular de actividad
fisica?

19 ¢la actividad fisica le ayuda a sentirse con mds energia y
concentracién?

% ¢Considera importante mantener habitos de ejercicio para su

salud y bicnestar?

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que. al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto
dimensiones. subdimensiones e indicadores. Estos hallazgos han servido como base para
formular y ajustar las preguntas del presente cuestionario, adaptandolas al contexto especifico de
la investigacion. Ademas, se ha tomado en cuenta el respaldo tedrico proporcionado por
instrumentos previamente validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos
fundamentos se han utilizado como referencia para la creacion del presente cuestionario,
siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacién de:

Abril Ruiz, A. D. (2024). Estrategias de gamificacion para potenciar el desarrollo de habilidades
cognitivas [Trabajo de titulacion, Universidad Técnica de Ambato]. Universidad Técnica
de Ambato, Facultad de Ciencias Administrativas.

Vaca Sanchez, S. A. (2025). Estrategias de marketing de contenido para promover la
alimentacion saludable y la actividad fisica en estudiantes universitarios [Trabajo de
titulacion, Universidad Técnica de Ambato]. Universidad Técnica de Ambato, Facultad de
Ciencias Administrativas.
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