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Resumen

El consumo de alimentos ultraprocesados en México ha ido en incremento en los ultimos anos,
sobrepasando la cantidad recomendada de consumo, lo que ha generado problemas de salud
en la poblacién, ademas del bajo consumo de frutas y verduras en poblacién infantil y juvenil. En
este contexto, la infancia es una etapa clave para establecer habitos alimentarios que favorezcan
la salud a lo largo de la vida. Sin embargo, las estrategias tradicionales para modificar conductas
alimentarias en poblacién escolar han demostrado una efectividad limitada. En respuesta a
estos desafios, se han establecido lineamientos para el expendio de alimentos en los entornos
escolares en México. Asi, el presente documento propone a la gamificacion como una estrategia
pedagdgica innovadora con potencial para complementar las politicas publicas de alimentacién
escolar saludable. A través del andlisis del marco normativo actual, fundamentos tedricos del
comportamiento alimentario y evidencia empirica, se discute cémo la gamificacion puede
favorecer aprendizajes significativos, estimular la motivacion intrinseca y fortalecer la adopcién
de conductas alimentarias adaptativas en nifos y adolescentes. Al estar orientada por objetivos
pedagdgicos claros y adaptada al contexto escolar, la gamificacion puede ser una herramienta
valiosa para transformar el entorno alimentario escolar en un espacio mas saludable, educativo
y participativo.

Palabras clave: programa vida saludable, conductas alimentarias adaptativas, gamificacion,
alimentacidn saludable, poblacién infanto-juvenil

Abstract

The consumption of ultraprocessed food in Mexico has increased in recent years, exceeding
the recommended intake. This trend has contributed to health problems in the population,
along with a low consumption of fruits and vegetables among children and adolescents. In this
context, the infant stage is key for establishing eating habits that promote health throughout
life. However, traditional strategies for modifying eating behaviors in school populations have
shown limited effectiveness. In response to these challenges, guidelines have been established
for the sale of food in school environments in Mexico. This document proposes gamification as
an innovative pedagogical strategy with the potential to complement public policies for healthy
school nutrition. Through the analysis of the current regulatory framework, the theoretical
foundations of eating behavior,and empirical evidence, the discussion explores how gamification
can foster meaningful learning, stimulate intrinsic motivation, and strengthen the adoption of
adaptive eating behaviors in children and adolescents. Oriented by pedagogical objectives and
adapted to the school context, gamification can be a valuable tool for transforming the school
food environment into a healthier, more educational and participatory space.

Keywords: healthy life program, adaptive eating behaviors, gamification, healthy eating, child
and adolescent population
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Introduccién

El sobrepeso y la obesidad constituyen un importante
problema de salud publica en México. En las ultimas décadas,
la atencion se ha centrado particularmente en la poblacién
infantil, dada la magnitud y el impacto de esta condicion
en etapas tempranas. De acuerdo con la Encuesta Nacional
de Salud y Nutricién (ENSANUT, 2024), la prevalencia de
sobrepeso y obesidad en escolares alcanza el 37%, lo que
refleja una situacion alarmante. Asimismo, uno de cada cuatro
escolares cumple con las recomendaciones de consumo de
frutas y verduras, mientras que laingesta de azucares anadidos
excede de manera significativa los limites establecidos,
llegando a representar hasta un 22% de la ingesta caldrica
total (Instituto Nacional de Salud Publica, 2024; Rohde et al.,
2019; Suleiman-Martos et al., 2021).

La etapa escolar es considerada un periodo critico en
la formacion de habitos saludables (Reilly y Kelly, 2011),
ya que, en caso de presentar habitos poco saludables en
el estilo de vida, como el consumo excesivo de alimentos
ultraprocesados, se presenta una mayor probabilidad de
desarrollar enfermedades cardiovasculares, problemas
digestivos, deficiencias nutricionales y/o el desarrollo y
exacerbacién de la diabetes tipo 2 (de la Cruz y Garduio, 2021;
Hernandez et al., 2025).

Ante esta problematica, en México se han implementado
nuevas estrategias para favorecer la disminucién del consumo
de alimentos ultraprocesados, entre las que se encuentra el
incremento de los precios en un 8% de los alimentos que en
100 g de productos contengan mas de 275 calorias; asi como la
Norma 051 del etiquetado, con el uso de sellos de prevencion
en los alimentos que contienen informacién acerca del exceso
de calorias, sodio, azticares y grasas saturadas, asi como el uso
de edulcorantes, cafeina o grasas trans (Tolentino-Mayo et al.,
2024). Sin embargo, se identifica que el consumo de bebidas
endulzadas y alimentos ultraprocesados sigue en tendencia y
parece ir en aumento (Alvarez-Sanchez et al., 2018; Colchero
et al, 2016; Herndndez et al.,, 2025). En este contexto, se
recurrié a la implementacién del Manual para personas que
preparan, distribuyen y venden alimentos en las escuelas,
que tiene el objetivo de reducir el consumo de alimentos
ultraprocesados con sellos o leyendas de advertencia por
medio de la prohibicidn de su distribucién en las escuelas y, de
esta manera, priorizar el consumo de frutas, verduras, cereales
integrales, semillas y agua potable (Gobierno de México,
2024).

No obstante, ante los desafios persistentes de las politicas
tradicionales, resulta pertinente considerar enfoques
educativos complementarios que se adapten a las realidades
actuales de la niflez y adolescencia (Herlitz et al., 2020). Con
el avance de las tecnologias digitales y la transformacion
constante del proceso educativo, ha surgido la necesidad de
incorporar metodologias innovadoras que respondan a los
intereses, estilos de aprendizaje y motivaciones de las nuevas
generaciones (Hammady y Arnab, 2022). En este marco, la
gamificacidon se posiciona como una estrategia emergente
con amplio potencial en el ambito de la educaciéon alimentaria,
al integrar dindmicas del juego en entornos escolares
para promover aprendizajes mds atractivos, participativos
y emocionalmente significativos (Sera y Wheeler, 2017;
Suleiman-Martos et al., 2021). Esta herramienta pedagogica
no solo busca informar, sino también motivar al estudiantado
para adoptar conductas alimentarias saludables desde etapas
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tempranas de la vida (Hammady y Arnab, 2022). Por lo tanto,
la implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras
como la gamificacion puede potencializar los resultados de
las estrategias para la disminucion del consumo de alimentos
ultraprocesados en espacios escolares.

Implementacion del programa “Vida Saludable”: Marco
normativo y educativo

Actualmente, los indices de obesidad han aumentado
exponencialmente (Gobierno de México, 2022; Organizacién
Mundial de la Salud [OMS] 2024) por lo que se han planteado
diversas estrategias para atender dicha situacion. En México,
en 2022 se aprobd la Ley General de Educacién, ratificada
en 2023 por el Senado, en la que se establece la prohibicion
de la distribucién y publicidad de alimentos y bebidas con
bajo valor nutricional dentro de todas las escuelas del pais y,
en concordancia con esta norma, en 2025 entré en vigor el
programa “Vida Saludable” (Alianza por la Salud Alimentaria,
2023; Gobierno de México, 2025; Sistema Nacional para el
Desarrollo Integral de la Familia [DIF], 2023).

Eneste marco, se emitieron lineamientos paralapreparacion,
distribucién y expendio de alimentos y bebidas dentro de
toda escuela del Sistema Educativo Nacional (Secretaria de
Educacion Publica [SEP], 2024). Todo ello, con el objetivo
de promover una alimentacién sostenible, proteccién a los
derechos humanos, respeto y pertinencia cultural, educacién
nutricional, que busca la equidad, inclusiéon y un enfoque
integral.

Si bien una de las estrategias centrales consiste en la
prohibicién de la venta de alimentos ultraprocesados dentro
de las escuelas (Gobierno de México, 2024), también se
especifican las caracteristicas nutrimentales de los alimentos
y bebidas para la venta en escuelas, entre las que se encuentra
que deben ser alimentos con baja densidad energética y con
poco procesamiento, tales como frutas y verduras frescas,
cereales sin refinar y sin aceites refinados (Secretaria de
Educacion Publicay Secretariade Salud, 2024). Particularmente
se hace énfasis en que la elaboracién de los alimentos se base
en una dieta tradicional mexicana, resaltando el consumo de
frijol, maiz, amaranto, nopales, complementados con frutas y
verduras de temporada, agua de fruta sin azucar, atole, pozol y
champurrado (Gobierno de México, 2024).

En este contexto, si bien las regulaciones estructurales y
normativas son esenciales para garantizar entornos escolares
mas saludables, su impacto dependera de la capacidad de las
comunidades escolares para generar cambios conductuales
saludables en nifas, nifos y adolescentes. Esto exige integrar
la perspectiva psicoldgica y educativa del comportamiento
alimentario.

Conductas alimentarias adaptativas: Una mirada desde la
psicologia y la nutricién

El comportamiento se define como la interaccion de un
organismo con su ambiente, considerando la interdependencia
simultanea de diversos factores que participan en el contexto
Y que, a su vez, puede ser clasificado en una secuencia infinita
de estimulos-respuestas (Ribes y Lopez, 1985). Especificamente
cuando hablamos de comportamiento alimentario, nos
referimos a todo aquello que hacen los organismos para
alimentarse y, para el estudio de este, el comportamiento se
segmenta en conductas caracterizadas en funcién de estimulos
y respuestas (Lépez-Espinoza et al., 2018).
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En este contexto, las conductas alimentarias adaptativas
se caracterizan por la identificacion de sefales de hambre
y saciedad que, a su vez, permite la regulacién de la ingesta
caldrica asi como conductas orientadas al comer de manera
intuitiva (Agama-Sarabia et al, 2024; Yoon et al, 2022). No
obstante, en los ultimos afos la presencia y mantenimiento de
este tipo de conductas es dificil debido a diferentes factores,
entre los que se encuentra el ambiente obesogénico en el
que la poblacion estd inmersa, lo que favorece el consumo
excesivo de alimentos palatables e hiper palatables, y a su vez,
la presencia de obesidad. Asi, en los Ultimos anos, el incremento
de la obesidad ha sido exponencial tanto a nivel nacional como
internacional, y la obesidad infantil no es la excepcién (Gobierno
de México, 2022; OMS, 2024)

Desde esta perspectiva, es relevante senalar que la
alimentacién estd determinada por factores bioldgicos,
psicolégicos, culturales, econémicos, sociales y ambientales
particulares que son cambiantes de acuerdo al contexto
sociocultural en el que se presentan (Hun Gamboa et al., 2025).
Especificamente, los entornos alimentarios pueden favorecer el
consumo de alimentos ultraprocesados, lo que se ha asociado
con la alta disponibilidad, la accesibilidad, los bajos precios y las
estrategias publicitarias que se encuentran alrededor de este
tipo de alimentos, dificultando el mantenimiento de conductas
alimentarias saludables (Hun Gamboa et al., 2025). Asimismo, la
motivacion y los estados emocionales inciden en la aparicion
y mantenimiento de conductas alimentarias desadaptativas
o no saludables y asi, Bernal-Gémez et al. (2022) subrayan
la relevancia de integrar en los programas de educacion
en nutricion componentes de psicoeducacién emocional,
especificamente orientados a la vulnerabilidad emocional y a
las estrategias de afrontamiento asociadas con el desarrollo y
exacerbacién de conductas alimentarias desadaptativas.

De esta manera, en el marco en el que se encuentra México
en relacién con las regulaciones en materia de educacién y
alimentacion, el entrenamiento en autogestion de emociones
y el desarrollo de estrategias de afrontamiento adaptativas
pueden potencializar los resultados del programa “Vida
Saludable” (Bernal-Gémez et al., 2022; Gobierno de México,
2025). Si bien eliminar el factor de accesibilidad y disponibilidad
de alimentos hiperpalatables en los entornos escolares puede
propiciar conductas alimentarias favorables, es importante
la implementacidon de programas o estrategias dirigidas a la
educacion nutricional y emocional de forma conjunta.

Gamificacion en la educacion alimentaria: Mas alla del
juego

La escuela constituye un espacio fundamental para la
promocion de habitos alimentarios saludables desde edades
tempranas, al integrar dimensiones sociales, emocionales y
culturales que moldean la conducta alimentaria (Aresi et al.,
2023; Herlitzetal., 2020; Karpouzis et al., 2025). No obstante, los
programas tradicionales han mostrado resultados limitados,
principalmente por la baja adherencia de los estudiantes, la
falta de continuidad en las estrategias y pocos contenidos
referente a la psicoeducacion emocional (Calvert et al., 2019;
Suleiman-Martos et al., 2021).

A pesar de los retos, las escuelas ofrecen un entorno
propicio para implementar estrategias innovadoras gracias
a su estructura organizada, la cercania con los nifos y la
posibilidad de crear comunidades de aprendizaje (Herlitz et
al., 2020). En este sentido, la integraciéon de recursos digitales

GAMIFICACION Y ALIMENTACION INFANTIL

y dindmicas participativas representa una oportunidad para
fortalecer la educacién nutricional, promoviendo autonomia,
motivacion y vinculos emocionales adaptativos con la
alimentacion. A partir de ello, la gamificacion surge como una
estrategia prometedora, que puede transformar los entornos
educativos tradicionales en experiencias de aprendizaje
mas atractivas, significativas y sostenibles (Suleiman-Martos
et al., 2021), incorporando retroalimentacion inmediata y
experiencias practicas que han demostrado mayor efectividad
en la adopcién de conductas saludables (Aresi et al., 2023;
Hammady y Arnab, 2022).

El término gamificacién fue introducido formalmente en
2008dentrodelaindustriadelosmediosdigitales (Currier,2008;
Hammady y Arnab, 2022). Antes de su adopcion generalizada,
se utilizaron otros conceptos paralelos para describir
fendmenos similares, tales como juegos de comportamiento
(Dignan, 2011), disefio ludico (Ferrara, 2012), entretenimiento
devigilancia o juegos de productividad, entre otros (Hammady
y Arnab, 2022). En la actualidad, tanto la gamificacion como
los juegos serios son ampliamente utilizados en educacion
y salud, aunque con fines distintos: mientras la gamificacién
integra mecanicas de juego en contextos no lidicos para
aumentar el compromiso y la motivacion (Hammady y Arnab,
2022; Lam et al, 2018), los juegos serios mantienen una
estructura dindmica con un propdsito educativo o de cambio
de comportamiento (Raybourn y Bos, 2005).

Desde la psicologia del aprendizaje, la gamificacion
trasciende su componente recreativo para convertirse en un
enfoque motivacional basado en teorias del comportamiento
que fortalecen la autoeficacia, la motivacién intrinseca y
la adherencia a conductas saludables (Chow et al., 2020;
Johnson et al.,, 2016; Queiro Ameijeiras et al., 2025). La Teoria
de la Autodeterminacién (Moller et al., 2024) explica que la
motivacion intrinseca surge cuando las actividades satisfacen
tres necesidades psicolégicas basicas: competencia,
autonomia y relaciéon social. Asi, un niflo que come verduras
porque disfruta su sabor lo hace por motivacién intrinseca,
mientras que aquel que las consume para evitar un regafo
actia por motivacion extrinseca. Por otro lado, la Teoria
Cognitivo-Social de Bandura (1986) resalta la importancia del
aprendizaje por observacion y la autoeficacia. En los entornos
gamificados, estas condiciones se reproducen mediante el
feedback inmediato, los avatares y las recompensas simbdlicas,
que refuerzan la percepcion de logro y progreso (Islam et al.,
2023). En conjunto, estos marcos tedricos permiten vincular el
conocimiento con la emocidn, favoreciendo la internalizacion
de habitos sostenibles y el compromiso continuo con la salud
(Dicheva et al., 2019).

Diferencias entre juegos serios y gamificacion

La gamificaciony los juegos serios representan dos estrategias
complementarias dentro de las intervenciones educativas
digitales. Aunque ambos enfoques utilizan elementos ludicos,
difieren en su propdsito central: mientras que la gamificacién
integra dindmicas y mecdnicas de juego en contextos no
ludicos (por ejemplo, en plataformas de aprendizaje o
aplicaciones de salud), los juegos serios son videojuegos
completos disefiados con un objetivo educativo, terapéutico o
de cambio conductual. En el dmbito educativo, la gamificacién
incorpora componentes como puntos, insignias, niveles, tablas
de clasificacidn, recompensas y retroalimentacién inmediata,
que refuerzan la motivacién y el compromiso del usuario; su
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aplicacién ha demostrado beneficios en el incremento del
interés por el aprendizaje, la autorregulacion y la adherencia
a programas de salud (Barata et al, 2017; Lopez y Tucker,
2019). Por su parte, los juegos serios se estructuran como
entornos inmersivos y narrativos, donde el jugador asume un
rol activo para resolver misiones o desafios que promueven la
adquisicién de conocimientos o habilidades especificas. Estos
juegos combinan componentes cognitivos, emocionales y
conductuales, lo que favorece el aprendizaje experiencial y el
cambio de habitos sostenido.

En la ultima década, la comunidad de investigacién ha
mostrado un creciente interés en la gamificacién enlos campos
de la educacidn, la salud, el bienestar y los negocios (Lopez
y Tucker, 2019). Particularmente, en el contexto educativo, el
objetivo de una aplicacion gamificada podria ser mejorar el
conocimiento de los estudiantes al aumentar su motivacion
para participar en foros y revisar el material de clase.

Aplicacion de la gamificacion en educacion y salud

La gamificacién se fundamenta en la aplicacién de mecanicas
de juego dentro del proceso de enseflanza-aprendizaje (Berger
y Schrader, 2016; Kurtzman et al.,, 2018; Rohde et al., 2019;
Suleiman-Martos et al., 2021; Zichermann y Cunningham,
2011). Por ejemplo, transformar un cuestionario convencional
en una dindmica interactiva donde el usuario puede acumular
puntos por sus respuestas no solo afade un componente
recreativo, sino que también favorece el compromiso activo
con la actividad (Berger y Schrader, 2016; Suleiman-Martos et
al., 2021; Zichermann y Cunningham, 2011).

En el ambito de las intervenciones digitales orientadas al
cambio de comportamiento, la gamificaciéon permite convertir
contenidos percibidos como poco atractivos en experiencias
ludicas, fomentando asi la participacion sostenida y el
involucramiento a largo plazo de los usuarios (Berger y
Schrader, 2016; Rohde et al., 2019). Esta dinamica de juego
contribuye a mejorar la experiencia educativa, ofreciendo
mayor libertad y motivacion entre los usuarios (Sera y Wheeler,
2017; Suleiman-Martos et al., 2021).

Diversas investigaciones han documentado el éxito de
la gamificacion en los campos de la educacidn, la salud y la
nutricion, evidenciando su utilidad en la promocidn de habitos
saludables, especialmente relacionados con la actividad fisica
y la alimentacion (Kurtzman et al., 2018; Rendon et al,, 2012;
Suleiman-Martos et al., 2021). En adolescentes, las estrategias
de gamificacién se han empleado para mejorar la educacién
sexual, incentivar la practica regular de ejercicio y fortalecer
la calidad de la dieta (DeSmet et al., 2015; Haruna et al., 2018;
Santos et al.,, 2021; Suleiman-Martos et al., 2021; Williams y
Ayres, 2020). Deigual manera, un nimero creciente de estudios
ha dirigido sus esfuerzos a etapas tempranas del desarrollo,
implementando videojuegos educativos que han mostrado
resultados positivos, tales como el aumento del consumo de
frutas y verduras, la mejora de parametros cardiovasculares
y el incremento del nimero de pasos diarios en poblacién
escolar (Espinosa-Curiel et al., 2020, 2022; Pakarinen et al,,
2017; Patel et al., 2017; Suleiman-Martos et al., 2021; Trost et
al.,, 2014).

En anos recientes, la integracién de tecnologias inmersivas
ha ampliado las posibilidades de la gamificacion (Tabla 1). La
realidad virtual (RV), en particular, se ha consolidado como
una herramienta innovadora para promover estilos de vida
saludables y dietas equilibradas en poblacién infantil (Zhang
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et al, 2025). Esta tecnologia crea entornos multisensoriales
e interactivos que simulan experiencias reales, ofreciendo
retroalimentacién inmediata y adaptativa segun las acciones
del usuario. En los nifios, la sensacion de inmersion y control
potencia la motivacion, la concentracién y la participacion,
factores esenciales para favorecer el aprendizaje significativo
y la adopcion de conductas alimentarias saludables.

Para la implementacion efectiva de la gamificacion, es
necesario demostrar que los beneficios educativos superan
las posibles limitaciones tecnolégicas (Fathi Najafi et al., 2025)
No obstante, la eficacia de esta depende del disefio y del
contexto en el que se aplica. No todos los elementos de juego
son adecuados para todos los usuarios o tareas; por ello, se
han desarrollado modelos de tipos de jugadores o perfiles de
usuario que permiten adaptar las estrategias alas motivaciones
y estilos de aprendizaje individuales (Hamari y Tuunanen,
2014; Lopez y Tucker, 2019). Ademas, se recomienda disefar
experiencias que trasciendan las recompensas externas,
fomentando la motivacion intrinseca, el disfrute del proceso y
el aprendizaje significativo (Aldemir et al., 2018).

Por su parte, los juegos serios combinan componentes
cognitivos, emocionales y conductuales para favorecer
el aprendizaje experiencial y el cambio de habitos
sostenido. Su estructura narrativa y su capacidad de ofrecer
retroalimentacién inmediata permiten al jugador reflexionar,
tomar decisiones y asumir las consecuencias de sus
elecciones, fortaleciendo la transferencia del conocimiento
a contextos reales (Karagiorgas y Niemann, 2017; Santos et
al, 2025). En programas de educacién alimentaria, salud o
sostenibilidad, los juegos serios han demostrado ser recursos
innovadores para fomentar conductas saludables, aumentar
el conocimiento nutricional y promover estilos de vida mas
sostenibles desde edades tempranas.

Aplicaciones actuales y alcances de la gamificacion

La gamificacion y los juegos serios son considerados
herramientas Utiles para la modificacion de conductas
alimentarias y actividad fisica; en diversos estudios se encuentra
una mejora significativa en el consumo de frutas y verduras de
nifos y adolescentes, asi como un incremento de la actividad
fisica, reduccion del tiempo sedentario y mayor conciencia
sobre la alimentacion sostenible (Espinosa-Curiel et al., 2020,
2022; Pakarinen et al., 2017; Patel et al., 2017; Trost et al., 2014).

Siguiendo esta linea, proyectos como Squire’s Quest! y Fitter
Critters han mostrado incrementos significativos en la ingesta
de frutas y verduras en escolares (Cullen et al., 2013; Thompson
et al., 2015); asi como Zamzee y Dance Dance Revolution han
favorecido la practica de actividad fisica moderada y vigorosa
(Baranowski et al., 2008; Gao et al., 2019); por su parte, en el
proyecto FoodRateMaster se indica un incremento el consumo
de verduras y un decremento en la ingesta de alimentos poco
saludables (Espinosa-Curiel et al., 2022).

En este sentido, la aplicacién de estas herramientas puede
potencializar la efectividad de modificaciones de conductas
alimentarias y actividad fisica y, aunado a ello, con el avance
de las tecnologias inmersivas como la realidad virtual (RV),
la realidad aumentada (RA) y la inteligencia artificial (IA) se
puede impulsar la gamificacién educativa. Estas herramientas
permiten desarrollar entornos multisensoriales donde el
aprendizaje se experimenta de manera vivencial, aumentando
la motivacidn, la autoeficacia y la internalizacién de habitos
saludables (Zhang et al., 2025). La combinacién de enfoques
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Tabla 1. Intervenciones basadas en gamificacion y realidad virtual para el fomento de conductas alimentarias adaptativas en nifas y

nifos escolares.

Autor/afio Titulo del articulo Pais Poblacion Tipo de RV Resultados
objetivo
Wang ct al,, Acceptability and applicability ofan =~ Hong Kong, Nifiosde 9a RV no inmersiva Todos los nifios estuvieron de acuerdo en que Diab
2015 american health videogame with story China 12 afios era una forma apropiada y util de transmitir
for childhood obesity prevention conocimientos sobre la ingesta de frutas, verduras y
among Hong Kong chinese children agua, vy la participacion en la actividad fisica
Ahn et al, Using virtual pets to increase fruit and EE. UU Nifios de 7 a Monitor de Diferencia significativa entre las frutas y verduras
2016 vegetable consumption in children: A 13 afios television de servidas y consumidas, pero no hay diferencia en la
technology-assisted social cognitive realidad virtual no preferencia de frutas y verduras
theory approach inmersiva
y Kinect
Wang ct al,, Story immersion may be effectivein  Hong Kong, Nifiosde 8a RV no inmersiva Diferencia significativa en la motivacion intrinseca
2017 promoting diet and physical activity in China 12 afios para la fruta y el agua, la autoeficacia para la
chinese children actividad fisica y la actividad fisica auto informada
en el puesto 1 entre los grupos
Bell et al, Virtual sprouts: A virtual gardening EE. UU Nifiosde 9a  Sensores de cdmara Se observaron diferencias significativas en la
2018 pilot intervention increases self- 12 afios y pantalla tactilde  autoeficacia para comer y cocinar frutas y verduras
efficacy to cook and eat fruits and realidad virtual no en el grupo de intervencion; no se encontraron
vegetables in minority youth inmersiva diferencias significativas en la ingesta dietética ni en
la autoeficacia para la jardineria
Baranowski Videogames that encourage healthy EE. UU Nifios de 10 a Pantallas de No hay diferencias estadisticamente significativas
etal, 2019 behavior did not alter fasting insulin or 12 afios computadora y para ninguno de los resultados
other diabetes risks in children: controladores de
randomized clinical trial juegos de realidad
virtual no
inmersiva
Georgiou et Investigating immersion and learning  Mediterranco Nifiosde 8a9 1. Escritorio de VR Se observaron mejoras estadisticamente
al., 2019 in a low-embodied versus high- Oriental afios no inmersivo 2. significativas en el aprendizaje entre las mediciones
embodied digital educational game: Kinect de VR semi- pre y post intervencion en ambos grupos; no se
Lessons learned from an inmersivo identificaron diferencias significativas entre las
implementation in an authentic school condiciones de baja y alta corporeidad
classroom
Smit et al, Using virtual reality to stimulate Holanda Nifios de 6 a Auriculares de No todos los participantes entendieron qué mensaje
2021 healthy and environmentally friendly 13 afios realidad virtual pretendian transmitir las ventanas emergentes
food consumption among children: an totalmente
interview study inmersivos
y controlador
portatil
McGuirt et Virtual avatar coaching with EE.UU Nifios de 5 a RV no inmersiva Adquisicién de conocimientos nutricionales
al., 2021 community context for adult-child 10 afios significativos
dyads with low income
Espinosa- Nutritional education and promotion México Nifios de 8 y RV no inmersiva Aumento significativo en conocimiento sobre la
Curiel et al.,  ofhealthy eating behaviors among 10 afios alimentacion, mayor frecuencia de consumo de
2020 mexican children through video coliflor y brécoli; disminucién en la ingesta de 10
games: design and pilot test of alimentos poco saludables
FoodRateMaster
Espinosa- HelperFriend, a serious game for México Nifios de 8 a RV no inmersiva Mejord significativamente el conocimiento y la
Curiel etal,,  promoting healthy lifestyle behaviors 11 afios intencion de los nifios para adoptar habitos
2022 in children: Design and pilot study alimentarios saludables, ademis de reducir el

consumo de 13 alimentos poco saludables

Nota. Elaboracion propia, basado en Zhang, Y., Kamsin, A., Natasha Ahmad Tajuddin, N. A., & Hasan, S. I. (2025). Effectiveness of virtual reality
interventions in promoting healthy eating and physical activity among children: A systematic review. Digital Health, 11, 20552076251331794. https://doi.

0rg/10.1177/20552076251331794.

conductuales, emocionales y tecnoldgicos posicionan a
la gamificacién y los juegos serios como estrategias de
vanguardia en la promocién de estilos de vida saludables y
sostenibles en la infancia.

Conclusiones
Ante la problematica actual referente al consumo excesivo
de ultraprocesados en los entornos escolares, han surgido
regulaciones relacionadas con la venta y el consumo de estos
alimentos, como el programa “Vida Saludable’, orientado a la
disminucién de suconsumo;noobstante, sehaencontrado que
el uso de enfoques tradicionales que se centran Unicamente
en la transmision de informacion resulta insuficientes para la
modificacion de patrones de comportamiento alimentario.
De acuerdo con la literatura, es necesario complementar
estos enfoques con diferentes técnicas que favorezcan y
potencien los resultados esperados, es decir, el desarrollo,
mantenimiento e incremento de conductas alimentarias
adaptativas y actividad fisica.

En este contexto, las intervenciones que fortalecen las

habilidades de autorregulacién muestran un mayor potencial
para promover cambios sostenibles, al involucrar procesos
motivacionales e intencionales orientados a la accién.
Aunado a ello, la gamificacién representa una herramienta
valiosa en los procesos educativos dirigidos a nifas, nifos y
adolescentes, al contribuir significativamente en la mejora del
compromiso, la motivacion y la experiencia de aprendizaje. Su
potencial radica en la incorporacién de dindmicas ltdicas que
estimulan tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca, a
través de estrategias que promueven la autonomia, el vinculo
emocional y la aplicacién del conocimiento en contextos
significativos. No obstante, para que su implementacion
sea efectiva, es fundamental que se sustente en propdésitos
pedagdgicos definidos y que se ajuste a las caracteristicas
evolutivas, cognitivas y contextuales de los estudiantes.

De esta manera, si bien las estrategias gubernamentales que
se estan llevando a cabo son viables, es indispensable afadir a
ellas estrategias conductuales mediante la gamificacion, que
puedan contribuir al cambio de los habitos alimentarios y la
actividad fisica en poblacién infantojuvenil.
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