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Resumen:

La gamificacion es una estrategia pedagogica que utiliza elementos y mecanicas
del juego para fomentar el aprendizaje y la resolucion de problemas. En el
presente trabajo se comparte una experiencia realizada entre alumnas/os de
tercer ano de la carrera de Odontologia, modulo Periodontologia 1, en donde se
emplean recursos de la gamificacion para generar una ensenanza significativa,
dejando de lado las clases magistrales y migrando a otros modelos de
aprendizaje. La misma es, sin duda, una experiencia motivadora que permite la
interaccion, la socializacion de experiencias, que colabora activamente con la
comprension de los contenidos y apoya el desarrollo de habilidades clinicas.
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1. Contexto de la actividad

Esta actividad esta pensada para estudiantes de Periodontologia 1, asignatura
correspondiente al tercer ano de la carrera Odontologia.

2. Descripcion de la experiencia

La educacion expandida es un enfoque pedagogico que busca ir mas alla de las
aulas tradicionales y fomentar el aprendizaje a través de experiencias practicas y
colaborativas. En el campo de la Periodoncia, se pueden utilizar diversas
estrategias de esta modalidad para mejorar el proceso de ensenanza y
aprendizaje.

La gamificacion es una de ellas, que utiliza elementos y mecanicas del juego para
fomentar el aprendizaje, el compromiso de las/los estudiantes y la resolucion de
problemas (Kapp, 2012). En el contexto universitario, autores como Oliva (2017)
han encontrado en la gamificacion una oportunidad para motivar, mejorar
dinamicas de grupo, captar la atencion, favorecer la critica reflexiva y el
aprendizaje significativo de los estudiantes.
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El uso de la gamificacion aporta diferentes beneficios en los ambientes
educativos. Algunos de ellos son:

Aumenta la motivacion hacia un tema en concreto.
Evita la frustracion, ya que permite aumentar la dificultad progresivamente.
Elimina el temor al fracaso porque transmite que perder siempre es una
posibilidad. Estimula la competencia social de las/los participantes.

e Promueve la participacion activa en el proceso de aprendizaje. Permite
obtener retroalimentacion instantanea.

En periodoncia se pueden emplear diversas técnicas de gamificacion para hacer
que el proceso de ensenanza sea mas interactivo y atractivo.

Se presenta, a continuacion, un breve relato de una experiencia de educacion
expandida que utiliza gamificacion en periodoncia. Para ello, hemos realizado y
subido a plataforma Moodle un documento en el que invitamos a las/los
estudiantes a su lectura y a aplicar algunos juegos. Cuenta con una breve
introduccion que explica los beneficios de la gamificacion, como ya se menciono
en parrafos anteriores. Formalizamos la invitacion con la siguiente frase:

‘Desde el Modulo de Periodontologia I, Facultad de Odontologia, Universidad
Nacional de Cuyo, las/los invitamos a aprender periodoncia jugando. Algunos de
nuestros juegos son de creacion propia, y a otros los hemos tomado de diferentes
fuentes, citando a sus autores’

Compartimos a continuacion algunos links con ejemplos:

Actividad: Dardos.

e Tema: Recesiones gingivales y rebordes.

e Link Juego recesiones y rebordes.

e Autor: CDEPel. Gabriela Millan Aguilar. UNAM México.

. Actividad: Examen de auto evaluacion.

e Tema: Periodoncia: pre-clinica.
e Link: Periodoncia. Preclinica 2022.
e Autor: Od.Esp. Cristina Loha. FO. UNCuyo.

. Actividad: Mapa interactivo.

e Tema: Union dento gingival.

e Link: Union dento gingival.

e Autor: Od.Esp. Cristina Loha. FO. UNCuyo.

. Actividad: Ruleta de palabras (rosco).
e Tema: Periodoncia: pre-clinica.

e Link: Periodoncia 1 pre-clinica.
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e Autor: Od.Esp. Cristina Loha. FO. UNCuyo.

5. Actividad: Video EDpuzzle .
e Tema: Parametros clinicos periodontales.
e Link: https:/edpuzzle.com/assignments/62cid77ds7c17541227e8cge/watch
e Autor: Od.Esp. Cristina Loha. FO. UNCuyo.

6. Actividad: VideoEDpuzzle.
e Tema: La enfermedad periodontal.

e |ink https./edpuzzle.com/assianments/64bfd737147f1d41b2d60fda/watch
e Autor: Od.Esp. Cristina Loha. FO. UNCuyo.

2.1. Situacion de partida y por qué se realizé esta experiencia

La experiencia comenzd como parte de los requisitos de los cursos de
competencias digitales docentes de la UNCuyo. Durante el confinamiento por la
Pandemia de Covid-19 la ensenanza de la Odontologia se vio obligada a cambiar.
Los contenidos debian virtualizarse. Sumado a esto, teniamos estudiantes
pertenecientes a la Generacion Z, que demandan una ensenanza donde el clasico
aprendizaje centrado en el docente se transforma en una formacion integral
orientada en el alumno. Por ello debimos emplear estrategias didacticas
innovadoras como la gamificacion.

2.2. Relato o narracion que dé cuenta del devenir de la experiencia

Se penso en esta estrategia didactica con el uso de plataforma digital (Moodle), ya
que podria ser una herramienta util para complementar métodos de ensenanza
tradicionales y lograr un optimo aprendizaje.

En un comienzo fue algo intuitivo y obtuvimos un feedback por parte de las/los
estudiantes interesante. Lamentablemente los resultados no fueron
sistematizados y solo podemos compartir algunas devoluciones expresadas en
los comentarios de los juegos aplicados, por ejemplo: “Sirvio para ubicar todos los
elementos en 1 solo grafico’, ‘'muy buena’, "es muy util para repasar lo aprendido’.

3. Valoracion de la experiencia

La dinamica de juego fue muy bien recibida por las/los estudiantes; en todos los
casos fue voluntaria. La experiencia demuestra ser util para facilitar la retencion de
conocimientos adquiridos durante la clase.

La principal dificultad surgi¢ a la hora de disenar el juego, ya que contamos con
muy poca experiencia en ese tema. Fue dificil involucrar a todas/os las/los
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4. Conclusiones de la experiencia

La gamificacion en nuestro espacio curricular resultd en un mayor compromiso y
entusiasmo por parte de las/los estudiantes. El enfoque interactivo y competitivo
del juego los motivo, o por lo menos es lo que creemos.

En las instancias presenciales compartieron sus experiencias, estrategias exitosas y
desafios encontrados. Esto permitid consolidar los conocimientos adquiridos y
proporcionod una oportunidad para resolver cualquier duda o malentendido.

En resumen, la educacion expandida con gamificacion proporciona una
experiencia de aprendizaje interactiva y motivadora. Al utilizar elementos de juego,
se estimula el compromiso de las/los estudiantes y se fomenta la aplicacion
practica de los conceptos teodricos. Esta estrategia las/los ayuda a desarrollar
habilidades clinicas, fortalecer el trabajo en equipo y mejorar su comprension de la
materia.
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