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Abstract—En 2005 la Universidad Nacional de Entre Rios,
con el objeto de garantizar mayor presencia en la region y al
mismo tiempo potenciar la participacion de todos los miembros
de la universidad en pos de una educacion democratica e
inclusiva, gestiond la plataforma Moodle. Entonces este entorno
virtual, permiti6 a la Facultad de Bromatologia a través del
AEaD, un crecimiento gradual y sostenido en espacios virtuales
como las aulas ampliadas, cursos de capacitacion y de extension
modalidad-learning y b-learning. En este escenario en el que la
virtualidad atraviesa las propuestas de formacion, se vuelve
necesario revisar la metodologia implementada a partir de la
incorporacion de las TIC. En este sentido se consideran las
propuestas de aprendizaje basado en juegos y ludificacion,
experiencias de aprendizaje altamente motivadoras vy
participativas Se genera un programa de capacitacion para
profesores a cargo de aulas ampliadas y cursos b- y e-learning
en dos etapas. De la primera resulta la implementacion de
recursos ludicos en el ciclo lectivo 2016 en los espacios que
llevan adelante los profesores capacitados. La segunda etapa
gue prevé instancias de capacitacion mas avanzadas se
encuentra en desarrollo.
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l. INTRODUCCION

El Area de Educacion a Distancia - AeaD - de la Facultad
de Bromatologia se constituye como un espacio de
construccién y distribucion del conocimiento potencialmente
democratizadora, anclada a un determinado contexto
histérico social e institucional que supone una practica
pedagdgica renovada que requiere nuevos roles y
competencias por parte de los actores que intervienen, un
modo de comunicacién entre docentes, estudiantes y
contenidos, que pueda dar lugar a relaciones sincronicas y
asincrénicas y la utilizacion de determinados medios
tecnoldgicos que habilitan practicas con intencionalidad
educativa en contextos de interaccion y colaboracion.
Concebida asi, el AEaD es un espacio que atraviesa a cada
una de las areas que constituye la unidad académica. La
implementacion del Campus virtual con la aplicacion del
paquete Moodle por parte de la UNER en 2005 potenci6 el
AEaD de la Facultad por cuanto el software, en tanto

vehiculo de comunicacion educativa innovadora, ofrece
espacios de interaccion que contribuyen a la dinamica de la
vida académica en contextos complejos de informacién y
demandas de formacion permanente.

Desde entonces se han ido generando diferentes espacios en
cada una de las categorias asignadas al campus virtual para la
Facultad de Bromatologia. Actualmente el 61% corresponde al
uso del aula aumentada o ampliada, en términos de Sagol
(2013), como entorno virtual complementario del espacio
presencial para carreras de pre grado y grado que se dictan en la
unidad académica. El 21% responde a los diferentes mddulos
del Curso introductorio a la vida universitaria para los
ingresantes a las diferentes carreras, modalidad b-learning. El
valor restante para los cursos de capacitacion e-learning
asignado para el Area de Extension.

En este escenario en el que la virtualidad atraviesa las
propuestas de formacidn, se vuelve necesario revisar la
metodologia implementada a partir de la incorporacion de las
TIC. Estas han impulsado un nuevo modelo educativo mas
participativo, interactivo, ameno y colaborador en el que el
juego recobra su protagonismo y puede contribuir a la
transformacion de la educacion en una actividad mas entretenida
e interesante (Margullis, 2007). En este sentido se consideran
las propuestas de aprendizaje basado en juegos y ludificacidn,
experiencias de aprendizaje altamente motivadoras vy
participativas. Utilizar estratégicamente el juego como
herramienta de aprendizaje en entornos virtuales contribuye a
incrementar la motivacién de los usuarios para aprender dado
que facilitan el feedback entre el usuario y el dispositivo; jugar
sumerge facilmente a los usuarios a la situacion recreada y capta
su atencién como lo que aumentan las posibilidades de que se
absorba el material de forma mas eficiente, se crean situaciones
de ensayo recompensa y objetivos y retos que involucran y crean
interés al usuario. Ademas en el &mbito educativo universitario
las formas de pensar que estan presentes en la ciencia y podrian
estar también en las aulas, no son muy distintas de las que se
exige poner en préactica ante determinados juegos. (Gee, 2004)

Il. OBJETIVOS

Ante las ventajas expuestas, el AEaD propone un programa
con el fin de:
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Implementar gradualmente propuestas pedagogicas que
atiendan al aprendizaje basado en juegos y ludificacién en los
cursos de formacién que se ofrecen en el entorno virtual
correspondiente a las areas de extensién y académica de la
Facultad.

Posibilitar al cuerpo docente la formacién en la metodologia
del aprendizaje basado en juegos y ludificacién con el objeto de
su posterior implementacion

I1l. ETAPAS DE LA IMPLEMENTACION
Primer trayecto

En el transcurso del ciclo lectivo 2015-2016 el AEaD
instrumentd en la plataforma instancias de formacién para los
profesores a cargo de aulas aumentadas, cursos b-learning y
elearning. En esta trayectoria los mismos tuvieron la
oportunidad de generar tareas con herramientas como
Educaplay, Constructor 2.0, Rayuela, Squeak, Genial.ly, puesto
que se pueden integrar facilmente en la plataforma Moodle ya
que la misma acepta la integracion con el formato SCORM. Las
propuestas de mas rapido dominio por parte de los profesores
resultaron: mapas interactivos, para registrar la distribucién de
casos de Enfermedades transmitidas por alimentos o
localizacion de érganos en anatomia, emparejamientos para
relacionar palabras y/o letras con imégenes y fijar conceptos,
sopas de letras y crucigramas, para el dominio de terminologia,
Videoquiz para evaluar la toma de decisiones antes casos de
manipulacion y control de alimentos. Luego de la instancia de
capacitacion los profesores aplicaron las herramientas en las
aulas aumentadas y cursos b-learning y e-learning como
instancia de experencial. Lo que se muestra que los recursos
lidicos se convierten en instrumentos educativos, del mismo
modo que puede serlo la TV, los comics, cine o prensa, lo
relevante no es el instrumento en si como el método educativo
que se pone en practica.

Segundo trayecto

Desde el AEaD para el ciclo lectivo 2017-2018, se prevé:

Dos trayectos de formacion a saber:

Un curso de capacitacion en la plataforma virtual para
profesores principiantes con el objeto de que conozcan el
enfoque ludico como una forma de adaptacion curricular,
aprovechen la predisposicion al juego para mejorar la
motivacion hacia aprendizajes poco atractivos y disefien tareas
y actividades usando los principios del juego.

Un curso avanzado para profesores con experiencia en entornos
virtuales con el proposito de que comprendan el uso de
mecénicas de juego en contextos no ludicos, apliquen los
elementos y dindmicas de juego mas apropiados en casos
précticos a partir de la formacidn tedrica y disefien un plan de
gamificacion personalizado aplicable a los espacios curriculares
que conducen. Este itinerario incluird los videojuegos
Hematocrito (HCT), Kokori, Foodforce, Immune Atack, Dragon
Box, desarrollados por prestigiosas organizaciones, dado las
tematicas que se pueden abordar y en consonancia con las
catedras que se dictan para las carreras de pregrado y grado que

se dictan nutricién, bromatologia, control bromatologico,
bioguimica.

Acompafiamiento y asistencia de profesores tutores desde el
campus virtual a los profesores que inician la implementacion
de recursos ludicos digitales.

En la plataforma virtual:

Creacién de una pagina con enlaces a Recursos TIC para la
gamificacion: para crear insignias y cartas, gestionar la
actividad, crear aprendizaje basado en juegos, respuestas
rapidas de forma grupal, enriquecer un video. Disefio de una
pagina con enlaces a experiencias didacticas de gamificacion.

IV CONCLUSIONES

Las primeras valoraciones se desprenden del primer trayecto
implementado.

Los profesores que aplicaron estrategias y recursos ludicos
argumentan que: a. una buena experiencia de gamificacion
requiere de un disefio meticuloso donde se organicen
adecuadamente todas las etapas a realizar por los alumnos de
forma individual y cooperativa, que estén ligadas a los objetivos
de aprendizaje y que sean asumibles ademas de interesantes. b.
la interaccion del juego, la virtualidad y disciplinas como la
educacion pueden contribuir al desarrollo cognitivo y a la
potenciacion de nuevas formas de pensamiento c. resulta
beneficioso como complemento formativo y herramienta de
apoyo para el profesor, aplicable en los cursos b-learning y e -
learning como en aulas ampliadas y en programas de
autoaprendizaje d. se hace necesario avanzar en el dominio de
juegos serios y videojuegos como en los aspectos pedagdgicos
didacticos adecuados para favorecer el aprendizaje de los
estudiantes y el desarrollo competencial.
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