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RESUMEN

En el escrito se presenta un análisis de artículos 
científicos todos publicados en Iberoamérica y re-
lacionados con los modelos para la gestión de la 
Ciencia la tecnología y la innovación lo cual impacta 
en los procesos de Ciencia tecnología e Innovación 
y sus resultados. Se establecieron siete criterios y 
mediante una tabla comparativa fue posible valorar 
los aportes principales para el desarrollo socioeco-
nómico desde la producción de tecnologías apro-
piadas hacia la I+D y la I+D+i. Independientemente 
de identificar el reto principal consistente en lograr 
herramientas estratégicas particulares para la ges-
tión universitaria de la ciencia la tecnología y la in-
novación en los centros e instituciones de investi-
gación se concluye que es necesario apostar más 
por la predicción de resultados efectos e impactos 
tanto en los proyectos I+D como en los I+D+i con-
solidando estrategias acordes a los actores y el 
entorno. Es por ello que definir a corto mediano y 
largo plazo los grupos multi y tras disciplinares con 
actividades conjuntas para validar los resultados de 
los sistemas o registro de indicadores de la ciencia 
es una propuesta que se reafirma en el trabajo.
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ABSTRACT 

The paper presents an analysis of scientific arti-
cles related to the models for the management of 
Science, technology and innovation carried out in 
Latin America, which has an impact on the Science, 
Technology and Innovation processes and their re-
sults. Seven criteria were established and by means 
of a comparative table it was possible to assess the 
main contributions for socioeconomic development 
is the production of appropriate technologies for 
I + D and I + D + i. Regardless of identifying the 
main challenge consisting of achieving particular 
strategic tools for university management of scien-
ce, technology and innovation for research centers 
and institutions, it is concluded that it is necessary 
to bet more on the prediction of results, effects and 
impacts both in the I + D projects as well as I + D 
+ i, consolidating strategies according to the actors 
and the environment. Define in the short, medium 
and long term the multi and disciplinary groups with 
joint activities to validate the results of the systems 
or registry of science indicators.

Keywords: 

Management, technologies, innovation, impacts.
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INTRODUCCIÓN 

Las políticas de salud ocupacional son un conjunto de 
normas, estrategias y acciones orientadas a proteger y 
promover la salud física, mental y social de los trabaja-
dores dentro del entorno laboral. Estas políticas buscan 
prevenir enfermedades profesionales, reducir riesgos 
laborales y fomentar estilos de vida saludables median-
te intervenciones organizacionales como programas de 
promoción de la actividad física, ergonomía y bienestar 
psicosocial (Sánchez Ortega, 2024). La evidencia cientí-
fica indica que las políticas de salud ocupacional bien 
estructuradas contribuyen a disminuir el ausentismo lab-
oral, mejorar la productividad y fortalecer la calidad de 
vida de los trabajadores (Campos et al., 2025).

El sedentarismo laboral se ha convertido en una carac-
terística predominante de muchos empleos modernos, 
especialmente en trabajos de oficina, donde los traba-
jadores pasan gran parte de su jornada sentados frente 
a pantallas. La evidencia muestra que los empleados de 
cuello blanco presentan mayores niveles de tiempo sed-
entario en comparación con otros grupos ocupacionales, 
lo que incrementa el riesgo de enfermedades crónicas 
y problemas de salud mental (García Arias & García 
Campo, 2023). Además, el comportamiento sedentario 
prolongado en el trabajo se asocia con un mayor riesgo 
de diabetes, enfermedades cardiovasculares y trastornos 
mentales, independientemente de la actividad física re-
alizada fuera del horario laboral (Marín Rodas & Torres 
Jerves, 2024).

A pesar de conocer sus beneficios, muchos trabajadores 
enfrentan dificultades para realizar actividad física de 
manera regular. Entre las principales barreras se encuen-
tran las largas jornadas laborales, la fatiga, el estrés y la 
naturaleza sedentaria de las tareas, que limitan las opor-
tunidades de movimiento durante el día. Además, facto-
res organizacionales como la falta de apoyo institucional 
y una cultura laboral poco favorable al movimiento refuer-
zan los comportamientos sedentarios en el entorno de 
trabajo (Franco Gallegos et al., 2024).

La actividad física regular aporta beneficios fundamental-
es para la salud física y mental, reduce el riesgo de enfer-
medades no transmisibles como la obesidad, la diabetes 
tipo 2 y las enfermedades cardiovasculares. Estudios re-
cientes destacan que incluso niveles moderados de activ-
idad física pueden contrarrestar parcialmente los efectos 
negativos del sedentarismo, mejorando la calidad de vida 
y disminuyendo la mortalidad prematura (Loor Macias et 
al., 2024). Se pudiera afirmar que aumentar el movimiento 
durante la jornada laboral contribuye al bienestar mental 
y a la reducción del estrés percibido. 

La inclusión de ejercicios físicos en la jornada laboral se 
reconoce cada vez más como una estrategia eficaz de 
promoción de la salud en el trabajo. Diversos países han 
implementado iniciativas para reducir el sedentarismo, 

como pausas activas, escritorios ajustables y pro-
gramas de promoción de actividad física en empresas. 
Investigaciones realizadas en países como Australia, 
Finlandia y los Países Bajos muestran que estas interven-
ciones en el lugar de trabajo pueden disminuir el tiempo 
sedentario y favorecer niveles más altos de actividad físi-
ca diaria (Tíscar-González et al., 2026). Estos ejemplos 
evidencian que integrar el ejercicio en la jornada laboral 
es una medida viable y beneficiosa tanto para los traba-
jadores como para las organizaciones.

La gamificación de la actividad física consiste en aplicar 
elementos propios de los juegos, como puntos, recom-
pensas, retos, competencias y retroalimentación, a con-
textos no lúdicos con el fin de aumentar la motivación y la 
adherencia al ejercicio (Castellano-Tejedor & Cencerrado, 
2024). Estudios científicos demuestran que la gamifi-
cación puede incrementar la participación en la actividad 
física y mejorar parámetros de salud al hacer el ejerci-
cio más atractivo y significativo, especialmente en entor-
nos laborales y mediante el uso de aplicaciones móviles 
(Gimenez et al., 2024).

La Teoría del Logro de Metas de Imogene King es un mod-
elo de enfermería que se centra en la interacción entre el 
profesional de salud y la persona para alcanzar objetivos 
comunes relacionados con el bienestar y la salud. Esta 
teoría plantea que la salud se logra a través de procesos 
de comunicación, percepción, toma de decisiones y es-
tablecimiento de metas compartidas entre el individuo y 
el profesional  (Rivera-Rojas et al., 2023). King sostiene 
que el logro de metas ocurre cuando ambas partes in-
teractúan de manera efectiva dentro de sistemas perso-
nales, interpersonales y sociales, lo que favorece inter-
venciones de salud más participativas y centradas en la 
persona (Florez-Hernández et al., 2025).

A partir de las políticas de salud ocupacional, la Teoría 
de Imogene King y la gamificación de la actividad física, 
se pueden implementar diversas acciones integradas y 
prácticas, con el fin de aumentar la motivación, el com-
promiso y la adherencia a hábitos activos, fortaleciendo 
al mismo tiempo el clima laboral y la salud física y mental 
de los trabajadores.

MATERIALES Y MÉTODOS 

La investigación realizada es de tipo descriptiva, permi-
te puntualizar las características de la población en es-
tudio, explicando y detallando información relacionada 
con el problema del sedentarismo en el entorno laboral 
del Gobierno Autónomo Descentralizado (GAD) del can-
tón Mira. Esta metodología posibilita comprender las per-
cepciones, conocimientos y actitudes de los trabajadores 
respecto a la gamificación de la actividad física.

Alcances de la investigación

Exploratoria: este enfoque se aplica para obtener un co-
nocimiento preliminar sobre la presencia del sedentarismo 
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en los trabajadores del GAD Mira, así como su disposi-
ción hacia estrategias gamificadas, aspecto poco estu-
diado en este ámbito institucional.

Descriptiva: se busca analizar cómo se manifiesta el se-
dentarismo y qué nivel de conocimiento y percepción 
tienen los empleados respecto a los beneficios físicos y 
mentales de la gamificación, permitiendo así describir el 
fenómeno en detalle.

Explicativa: la investigación también pretende identificar 
los posibles factores que contribuyen al sedentarismo en 
el GAD Mira, tales como el tipo de trabajo, la carga labo-
ral, el desconocimiento de estrategias de promoción de la 
salud y la ausencia de programas institucionales activos.

Se utilizó el método inductivo-deductivo, que permite ir de 
lo particular a lo general y viceversa. A partir de la reco-
lección de datos específicos —como el conocimiento de 
los trabajadores sobre la gamificación, su percepción del 
sedentarismo y sus efectos— se identificaron patrones 
comunes y generalizaciones que reflejan la realidad insti-
tucional. Posteriormente, a partir de dichas generalizacio-
nes, se plantearon posibles estrategias de intervención 
adecuadas al contexto.

La herramienta utilizada fue un cuestionario estructura-
do y previamente validado por juicio de expertos, lo cual 
permitió organizar adecuadamente las preguntas antes 
de su aplicación. Este cuestionario incluyó preguntas ce-
rradas de opción múltiple y fue aplicado de forma física e 
individual a 50 trabajadores del GAD Mira durante el mes 
de junio de 2025. Los datos recolectados fueron orga-
nizados y tabulados en Microsoft Excel, lo cual permitió 
una adecuada sistematización de la información para su 
posterior análisis y discusión.

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

A continuación se muestran en las siguientes tablas los 
resultados de la aplicación de la encuesta y su interpreta-
ción cualitativa, para dar una mejor comprensión al tema.

Tabla 1. Representación de la muestra según la edad.

Rango de Edad Cantidad de 
Personas Porcentaje (%)

Menos de 18 años 0 0.0%
18-24 años 5 10.0%
25-34 años 15 30.0%
35-44 años 15 30.0%
45-54 años 10 20.0%

En la tabla 1 se pudo observar que la población encues-
tada es en su mayoría joven a mediana edad. Por lo que 
sugiere una población activa y con gran capacidad para 
participar en programas de gamificación de actividad fí-
sica. La muestra está representada mayormente en los 
grupos de edad entre 25 y 44 años. Esta característica 

resulta favorable, pues la evidencia indica que las inter-
venciones basadas en gamificación y aplicaciones móvi-
les tienden a aplicarse y mostrar mayor participación en 
poblaciones jóvenes y adultas, incrementando los niveles 
de actividad física.

Tabla 2. Conoce la gamificación en la esfera de activida-
des físicas.

Respuesta Cantidad De 
Personas Porcentaje (%)

No 5 10.0%
Poco 10 20.0%
Bastante 20 40.0%
Mucho 15 30.0%

El resultado que ilustra la tabla 2, muestra que la mayoría de 
los empleados del Gobierno Autónomo Descentralizado 
de Mira tienen un nivel razonable a alto de conocimiento 
sobre la gamificación. Este nivel de conocimiento eleva-
do de los participantes facilitaría la implementación de un 
programa de actividades físicas basado en este enfoque. 
La evidencia científica indica que cuando los empleados 
comprenden y se sienten familiarizados con estrategias 
gamificadas, aumenta su motivación, compromiso y parti-
cipación en programas laborales, lo que favorece mejores 
resultados en su aplicación (Bosch Alcaraz et al., 2022).

Tabla 3. Respuesta a la pregunta 3 de la encuesta.

Respuesta Cantidad de 
Personas

Porcentaje 
(%)

Totalmente en desacuerdo 2 4.0%
En desacuerdo 5 10.0%
De acuerdo 20 40.0%
Totalmente de acuerdo 23 46.0%

En la tabla 3 se observa que los resultados muestran un 
alto nivel de confianza en la gamificación como un medio 
para mejorar la salud, con una gran mayoría (86%) de 
los encuestados apoyando esta idea. Este respaldo re-
fleja una percepción positiva hacia el uso de dinámicas 
lúdicas en entornos laborales, lo cual es relevante consi-
derando que diversos estudios han demostrado que los 
programas de bienestar basados en gamificación incre-
mentan la actividad física y mejoran indicadores de salud 
y bienestar general en los trabajadores. La literatura se-
ñala que la gamificación aumenta la motivación y el com-
promiso de los empleados al incorporar elementos como 
retos, recompensas y seguimiento del progreso, lo que 
facilita cambios positivos en los comportamientos rela-
cionados con la salud (Castellano-Tejedor & Cencerrado, 
2024). Por tanto, el alto nivel de aceptación identificado 
en los encuestados constituye un medio favorable para 
implementar estrategias de gamificación orientadas a la 
promoción de la salud.
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Tabla 4. Respuesta a la pregunta 3 de la encuesta.

Respuesta Cantidad de 
Personas Porcentaje (%)

Nada 1 2.0%

Poco 5 10.0%
Bastante 20 40.0%
Mucho 24 48.0%

En la tabla 4 se muestra como la mayoría de los encues-
tados (88%) cree que la gamificación tiene un impacto 
positivo en la mejora de la salud física, lo que respalda 
la idea de que implementar programas gamificados de 
actividad física puede ser muy beneficioso para los em-
pleados del Gobierno Descentralizado de Mira.

Tabla 5. Respuesta a la pregunta 4 de la encuesta.

Respuesta Cantidad de Personas Porcentaje (%)

Nada 2 4.0%
Poco 4 8.0%
Bastante 18 36.0%
Mucho 26 52.0%

En la tabla 5 se muestra que 88% de los encuestados 
cree que la gamificación tiene un impacto positivo en la 
mejora de la salud mental. Las respuestas dadas por la 
muestra encuestada sugieren que este tipo de progra-
mas puede ser efectivo en la promoción del bienestar 
psicológico dentro del Gobierno Descentralizado de Mira. 
Existen investigaciones que evidencian que las interven-
ciones basadas en gamificación pueden incrementar el 
bienestar mental, fortalecer la resiliencia y reducir sínto-
mas como el estrés y la ansiedad en distintos contextos 
organizacionales (Gimenez et al., 2024).

Tabla 6. Respuesta a la pregunta 5 de la encuesta.

Respuesta Cantidad de 
Personas

Porcentaje 
(%)

Totalmente en desacuerdo 1 2.0%

En desacuerdo 4 8.0%
De acuerdo 18 36.0%
Totalmente de acuerdo 27 54.0%

El resultado expuesto en la tabla 6 destaca una gran 
conciencia sobre los riesgos de la inactividad física en 
el lugar de trabajo, con un 90% de los encuestados reco-
nociendo que el sedentarismo tiene un impacto negativo 
en la salud. Esta apreciación coincide con estudios que 
demuestran que el comportamiento sedentario prolon-
gado en el entorno laboral se asocia con mayor riesgo 
de enfermedades cardiovasculares, obesidad y mortali-
dad prematura (Villavicencio Medina & Zambrano Rivera, 
2022). La evidencia señala que implementar pausas ac-
tivas y programas de actividad física en el trabajo puede 

reducir estos riesgos y mejorar la salud general de los 
empleados.

A continuación, se hace un resumen de la propuesta de 
actividades que pueden implementarse en la empresa. 
Las actividades se organizan en retos individuales y gru-
pales, fomentando la interacción social y el trabajo en 
equipo:

1.	 Caminatas activas durante pausas laborales.

2.	 Rutinas cortas de ejercicios funcionales (5 a 15 
minutos).

3.	 Pausas activas guiadas.

4.	 Retos de movilidad y flexibilidad.

5.	 Actividades recreativas (juegos motores, circuitos).

Elementos de gamificación

1.	 Se otorgan puntos por participación, constancia y 
cumplimiento de metas.

2.	 Niveles: principiante, intermedio y avanzado, según 
progreso personal.

3.	 Retos semanales y mensuales: individuales y por 
equipos.

4.	 Recompensas simbólicas: reconocimientos institucio-
nales, diplomas, menciones internas.

5.	 Tablero de progreso: visualización del avance indivi-
dual y grupal.

6.	 Misiones colaborativas: actividades que requieren 
cooperación entre compañeros.

En coherencia con la teoría de King, el programa permite 
que cada trabajador:

1.	 Elija actividades según su condición física y 
preferencias.

2.	 Establezca metas personales de salud.

3.	 Ajuste la intensidad de los retos.

Resultados esperados

1.	 Mejora de la salud física y mental de los trabajadores.

2.	 Incremento de la motivación y el compromiso laboral.

3.	 Fortalecimiento de las relaciones interpersonales.

4.	 Disminución de riesgos asociados al sedentarismo.

5.	 Creación de un entorno laboral saludable y 
participativo.

La gamificación de la actividad física en el ámbito laboral 
ha surgido como una estrategia innovadora para promo-
ver la salud de los empleados, involucrando elementos 
lúdicos para aumentar la participación y el compromiso. 
En particular, su integración en el Gobierno Autónomo 
Descentralizado (GAD) Mira, se presenta como una vía 
efectiva para fomentar la salud física y mental de los em-
pleados mediante la aplicación de principios basados 
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en la teoría de Imogene King sobre la interacción entre 
individuos y sus entornos, un enfoque fundamental en la 
mejora de la salud y el bienestar.

La teoría de King, con su énfasis en la participación activa 
y la toma de decisiones, respalda esta idea al sugerir que 
el empoderamiento en el proceso de salud, facilitado por 
la gamificación, puede tener efectos positivos tanto en el 
bienestar físico como mental (Ramos & Lozada, 2022). Al 
utilizar sistemas de recompensas y puntos, los emplea-
dos se sienten más comprometidos con su salud, lo que 
puede reducir el riesgo de enfermedades asociadas al 
sedentarismo, como la obesidad, hipertensión y trastor-
nos musculoesqueléticos.

Un aspecto central de la teoría de King es la adaptabili-
dad del entorno para mejorar la salud, lo que en el caso 
del GAD Mira se traduce en la necesidad de diseñar pro-
gramas de actividad física que no solo sean atractivos, 
sino también personalizables. La gamificación permite 
que los empleados se adapten a sus propias necesi-
dades y preferencias, mejorando la eficacia de los pro-
gramas de actividad física al ser capaces de personalizar 
los retos y recompensas en función de su nivel de habili-
dad y objetivos personales. 

A pesar de los beneficios percibidos, la implementación 
de gamificación dentro del GAD Mira puede enfrentar 
varios retos, particularmente en términos de aceptación 
y adaptación. Si bien la gamificación ha demostrado ser 
exitosa en diversos contextos organizacionales, la resis-
tencia al cambio es un factor común. La teoría de King 
también resalta la importancia de la comunicación y la 
interacción interpersonal en la mejora de la salud. Por lo 
tanto, la comunicación efectiva sobre los beneficios de la 
gamificación es fundamental para fomentar la adopción 
de este enfoque dentro del GAD Mira.

Es importante considerar que la gamificación debe estar 
alineada con los valores organizacionales y las expectati-
vas de los empleados. Un diseño inadecuado o una falta 
de motivación intrínseca podrían limitar la efectividad de 
la estrategia. La teoría de King sugiere que las relaciones 
interpersonales y la retroalimentación positiva son esen-
ciales para la implementación exitosa de estrategias de 
salud, lo que implica que los empleados deben sentir-
se apoyados por sus colegas y superiores en su partici-
pación en programas gamificados (Guamangallo Naula, 
2024). 

CONCLUSIONES

La implementación de un programa de actividad físi-
ca gamificado, fundamentado en la Teoría del Logro 
de Metas, se presentó como una estrategia pertinente 
para abordar el sedentarismo en el entorno laboral del 
Gobierno Autónomo Descentralizado del cantón Mira. La 
evidencia empírica recogida permitió identificar una dis-
posición favorable de los trabajadores hacia este tipo de 

intervenciones, así como un reconocimiento claro de los 
riesgos asociados a la inactividad física prolongada.

La integración de elementos lúdicos con un enfoque teó-
rico de interacción en salud fortaleció el carácter partici-
pativo de la propuesta, promoviendo la toma de decisio-
nes compartidas, el establecimiento de metas personales 
y colectivas, y la corresponsabilidad en el autocuidado. 
Este enfoque favoreció no solo la mejora potencial de la 
salud física, sino también el bienestar mental y la cohe-
sión grupal.

Se consideró indispensable que las intervenciones futu-
ras incorporen mecanismos de personalización, retroali-
mentación continua y apoyo institucional explícito, con el 
fin de asegurar su aceptación, sostenibilidad y alineación 
con las políticas de salud ocupacional.
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