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RESUMEN

En 2016 se implement6 en su totalidad el Reglamento 1169/2011 del Parlamento
Europeo sobre la informacién alimentaria facilitada al consumidor. Dada la falta
de perfiles nutricionales legislados, la nueva manera de comercializar los
productos alimentarios mediante un marketing nutricional puede inducir a
confusion al consumidor. En el caso concreto de la hosteleria, es importante
tener los conocimientos basicos sobre etiquetado, ya que la legislacion obliga a
etiquetar los productos que comercializan y deben controlar la trazabilidad del
producto. Después de hacer un repaso de nuevas metodologias pedagodgicas
emergentes en Educacion, se ha elegido una metodologia gamificadora para
trabajar los contenidos sobre etiquetado alimentario en esta propuesta por su
caracter ladico y sus beneficios con respecto al aumento de la motivacion y el
interés del alumnado. La finalidad de este trabajo consiste en disefiar, desarrollar
y evaluar una propuesta gamificadora (FOODMARBEL) sobre los contenidos de
legislacion y etiquetado alimentario, en el Ciclo Formativo de Grado Superior de
Direccion de Cocinaen un IES de Cantabria. Y tras haber realizado la propuesta,
se ha podido concluir que esta ha sido positiva y eficaz segun los resultados
obtenidos. Sin embargo, a pesar de ser la gamificacion una metodologia que
emergié hace unos afios, su uso no esta normalizado y queda mucho que aplicar

en relacién a esta metodologia en el aula.
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Hosteleria.



ABSTRACT

In 2016, Regulation 1169/2011 of the European Parliament on food information
provided to consumers was fully implemented. Given the lack of legislated
nutritional profiles, the new way of marketing food products through nutritional
marketing can lead to consumer confusion. In the specific case of the hospitality
sector, it is important to have the basic knowledge about labeling, since the
legislation requires the labeling of the products they sell and must control the
traceability of the product. After reviewing new emerging pedagogical
methodologies in Education, a gamification methodology has been chosen to
work on the food labeling content in this proposal due to its playful nature and its
benefits with respect to increased motivation and student interest. The purpose
of this work is to design, develop and evaluate a gamification proposal
(FOODMARBEL) on the contents of food legislation and labeling, in the Higher
Level Training Course in Kitchen Management at an IES in Cantabria. And after
having made the proposal, it has been concluded that it has been positive and
effective according to the results obtained. However, despite the fact that
gamification is a methodology that emerged a few years ago, its use is not
standardized and much remains to be applied in relation to this methodology in

the classroom.

Key words: Gamification, Food Labeling, Higher Education, Hospitality Sector.
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo presenta una propuesta de intervencion que tiene la
intencion de mejorar un bloque de contenidos en la Formaciéon Profesional de
Grado Superior de Direccion de Cocina a través de la aplicacion de una
metodologia gamificadora introduciendo el juego en el aula.

El mundo actual esta inmerso en un cambio social y cultural promovido
por la aparicion de las nuevas tecnologias en la vida diaria, profesional y también
en la educacion. Hay que destacar que una de las capacidades que los
estudiantes han de adquirir durante su proceso formativo son las competencias
digitales. A través del uso de las Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacion (TIC) se puede potenciar el espiritu critico y la creatividad de los
alumnos, obteniendo ventajas como la mejora de los resultados académicos
(Cohen, 2011).

Los videojuegos constituyen uno de los instrumentos que mas atencién
acaparan por parte del alumnado (Garcia, 2009). Segun Marin (2015), es
necesario incorporar todos los avances que se generan en la sociedad a la
educacion, dotandola de nuevos beneficios. Y se refiere a la gamificacion como
una estrategia capaz de fomentar el aprendizaje significativo, debido a que con
ella, se pretende aumentar los niveles de motivacion del alumnado empleando
didacticas del juego y de los videojuegos y usando elementos de los mismos
(personajes, retos, niveles, premios e insignias). De esta manera, el alumno
visualiza la ensefianza como un juego educativo en el que tendra que entender
y superar retos de una manera mas dinamica, aumentando la motivacion de los
alumnos hacia la materia y dejando atras el método clasico de memorizacion y
clases magistrales (Safapour, Kermanshachi & Taneja, 2019).

Ademas del aumento de la motivacion, la gamificacion trae otras ventajas
como pueden ser una mayor participacion del alumnado, mayor interés por la
materia, mejora de la predisposicion del alumnado hacia las actividades de clase
y un aumento del rendimiento académico (Safapour et al., 2019).

Por todas estas razones, se ha decidido utilizar la gamificacion como

tendencia metodolégica emergente en el mundo educativo para la propuesta de



intervencién, con la que se ha disefiado, desarrollado y evaluado una propuesta
de intervencion gamificadora (FOODMARBEL) sobre los contenidos de
legislacion y etiquetado alimentario, en el Ciclo Formativo de Grado Superior de
Direccion de Cocina en el IES Pefiacastillo. A través de la revision tedrica se ha
abordado el concepto de gamificacion, sus ventajas y limitaciones y como puede
implementarse en un Ciclo Formativo de Grado Superior , identificando la
importancia sobre la adquisicion de conocimientos sobre el etiquetado
alimentario tanto en la vida diaria como para futuro personal dentro del mundo
de la hosteleria. Al mencionarse anteriormente la importancia de fomentar la
competencia digital de los alumnos, esta se desarrollara durante el desarrollo de
la propuesta de intervencién mediante el uso de las TIC, ya que FOODMARBEL,
consistira en un juego disefiado para impartir los contenidos de etiquetado
alimentario, a través de insignias conseguidas por mundos y niveles segun el
tipo de etiquetado aprendido (obligatorio, voluntario, nutricional, en restauracion)
y unas recompensas que en el caso del etiquetado obligatorio seran los
alérgenos de inclusion obligatoria. Se han escogido estos contenidos, debido a
gue, generalmente son unos contenidos olvidados que tanto a nivel laboral como
en la vida privada son muy importantes de adquirir, no solo para los estudiantes
del Grado Superior de Direccion de Cocina sino para toda la poblacion en general
(OCU, 2018). De esta manera, se ha buscado despertar el interés del alumnado
hacia los contenidos sobre etiquetado alimentario mediante esta propuesta
pedagdgica gamificada.

Para concluir, se ha demostrado que la experiencia ha sido positiva y efectiva
debido a los resultados obtenidos y que todavia queda mucho por normalizar y
mejorar en el uso de la gamificacion y otras metodologias emergentes

educativas en las aulas.



2. MARCO TEORICO

2.1 Necesidad de promover conductas saludables relacionadas

con alimentos en centros educativos

La obesidad y el sobrepeso son dos de los problemas mas graves de la
salud publica debido a su alta y creciente frecuencia ademas de las graves
consecuencias que acarrea para la salud (WHO, 2020). Segun la Organizacién
Mundial de la Salud (OMS), en 2016 mas de 1900 millones de adultos de 18 o
mas afos tenian sobrepeso de los cuales, mas de 650 millones eran obesos y
mas de 41 millones de nifilos menores de 5 afios en todo el mundo padecian
sobrepeso u obesidad (World Health Organization, 2020). En Espafia, el estudio
enKid encontré que, en la franja de edad de entre 2 y 24 afos, el 13,9% de los
mas jovenes eran obesos y el 12,4% padecian sobrepeso en el afio 2000
(Sanchez et al., 2018). Segun el Estudio Nutricional de la Poblacién Espafiola de
2015, el 23,9% de los nifios de entre 3 y 8 afios padecian sobrepeso y el 15,9%,
obesidad. Ademas, el 22,4% de los nifios y adolescentes de entre 9 y 17 afios
padecian sobrepeso y el 11,6%, obesidad (AECOSAN, 2019). Los porcentajes
son preocupantes porque los nifios obesos o con sobrepeso tienden a seguir
siéndolo en la edad adulta y tienen un mayor riesgo a corto plazo de padecer
enfermedades cardiovasculares, diabetes mellitus tipo 2, entre otras (WHO,
2017).

En la Agenda 2030 sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible se
encuentran objetivos que estan relacionados con la promocion de la salud como
el tercero, que consiste en garantizar una vida sana y promover el bienestar de
todos a todas las edades o el cuarto (relacionada con una educacion de calidad)
en él que podemos encontrar el punto 4.7 que incita una educacion global para
el desarrollo sostenible fomentado estilos de vida sostenibles en los alumnos
(Naciones Unidas, 2015). Debido a esto, y a que, en el sistema educativo
espafiol, los nifios se incorporan desde sus edades mas tempranas (2-3 afios) y
permanecen en €l obligatoriamente hasta los 16 afos; la escuela es un marco

perfecto para la promocion de la salud del nifio y adolescente, con impacto no



solo individual, sino también sobre la familia. Por lo que, la escuela junto con a
la familia son dos puntos criticos para el desarrollo de habitos saludables en los
nifios y adolescentes (Ayuso, Medina & Molina, 2018).

Entre estos habitos destacan sobremanera la alimentacion y la actividad
fisica. Tal es asi que la OMS, la Unién Europea (UE), el Gobierno de Espafia,
las comunidades auténomas y las administraciones locales, asi como las
sociedades cientificas pediatricas tienen en sus prioridades el desarrollo de
planes y estrategias que prioricen la promocion de una alimentacion saludable,
un grado de actividad fisica adecuada y un tiempo prudente dedicado al ocio
sedentario (Ministerio de Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad, 2014).

Por tanto esta promocién es importante debido a que principalmente los
nifios y los adolescentes, aunque también los adultos, crecen en un ambiente
obesogénico, viéndose reflejado en los habitos alimenticios mas frecuentes
como pueden ser los tentempiés excesivos, el consumo irregular de comidas, el
aumento de la ingesta de productos procesados y ultra procesados con una gran
cantidad de calorias, grasas y azucares. Generando asi un desequilibrio
energético en los adolescentes que, ademas de obedecer a razones
socioeconémicas de diversa indole —incluido el impacto de politicas sanitarias
o de transportes — se ve afectado principalmente por el descenso de la actividad
fisica, con un sedentarismo muy relacionado con la sustitucion de las actividades
de recreo tradicionales por pasividades ante una pantalla. En los paises
economicamente desarrollados la crisis alimentaria generada no deriva de la
escasez de los alimentos sino de la abundancia excesiva de los mismos. Esto
se ve afectado por las presiones y cambios culturales que han disminuido la
capacidad del ser humano de controlar y equilibrar su alimentacion de un modo
mas beneficioso para su salud (Fernandez, 2019).

Debido a todo lo anteriormente mencionado, se puede confirmar que
como dice Cavadini (2006), el conocimiento sobre la nutricibn no se asocia
indispensablemente con unos mejores habitos alimentarios, o que demuestra
gue la educacién en nutricion no es suficiente por si misma. Por ello, es
importante conseguir el desarrollo adecuado de la independencia intrinseca del

adolescente y de su capacidad de toma de decisiones para hacer elecciones



correctas. Es imprescindible que la educacion en nutricion, tanto en la familia
como en la escuela, ensefie a los alumnos (nifios, adolescentes y adultos) a
preferir alimentos nutritivos de entre la amplia variedad disponible. Dentro de esa
educacion nutricional es importante conocer y entender lo que compramos en el
supermercado para poder seleccionar los alimentos nutritivos por encima de los

superfluos con merketing saludable.

2.2 Importancia de una correcta lectura y uso del etiquetado

alimentario. ¢ Podemos ser engafiados?

Como se comercializan y distribuyen los alimentos tiene mucho que ver
con todo lo mencionado anteriormente. La comercializaciéon y la publicidad de
los alimentos dirigidos a la poblacion joven fomentan la obesidad: aparte de
todos los mensajes, anuncios en television y en Internet, publicidad y campafias
de promocion de la comida rapida, bollos, dulces refrescos, etcétera, todas las
estanterias de los supermercados estan llenas de alimentos procesados con
imagenes divertidas, famosos y reclamos del momento que captan la atencion
de los nifios y adolescentes. De esta manera se produce una diferenciacion entre
los productos pensados para adultos y los que son para nifios y adolescentes,
siendo estos ultimos mas llamativos, coloridos, superfluos y poco interesantes
desde un punto de vista nutricional (Shangguan et al, 2019).

La industria alimentaria a través del marketing del etiquetado alimentario
esta provocando que la gente no vea la comida como una manera de obtener
nutrientes esenciales, sino que se acostumbren a estos productos superfluos en
detrimento de alimentos saludables, pues entienden la comida como diversion y
entretenimiento. Es muy importante saber diferenciar la informacion objetiva del
etiguetado obligatorio y nutricional de lo que es la publicidad, los mitos y las
alegaciones falsas encontradas en los productos. Por ello, una correcta
formacidén en etiguetado que permita leer correctamente las etiquetas de los
alimentos envasados dara herramientas para seleccionar la informacién
adecuada y ser mas libres a la hora de elegir un producto y no pagar mas por

otros que no nos ofrecen mayores beneficios (Fernandez, 2019).



El etiguetado alimentario obligatorio, cuya normativa legal esta recogida
en el Reglamento (UE) N.° 1169/2011 sobre la informacion alimentaria facilitada
al consumidor, es un reglamento que regula la informacion que nos permite
conocer el alimento: su denominacién, su origen, su modo de conservacion, sus
ingredientes, la empresa que lo ha fabricado o distribuido, el peso neto, su vida
atil y los nutrientes que aportan a la dieta, entre otros. Se aplica desde el 13 de
diciembre de 2014 aunque, en su totalidad, a partir del 13 de diciembre de 2016.

A esto hay que sumarle el creciente uso del marketing nutricional. Un
estudio sobre marketing nutricional de productos anunciados en Espafia
concluyé que tres cuartas partes de los productos analizados utilizaban
estrategias de marketing basadas en alegaciones “nutricionales” e imagenes
“saludables” (Cuevas, Romero & Royo, 2019).

La percepcién de los consumidores, en su afan de llevar una vida mas
saludable (muchas veces desde la ignorancia de lo que eso conlleva), ha
cambiado llevandolos a buscar alimentos a su vez mas saludables que
compensen deficiencias nutricionales. Ahora bien, un gran nimero de dichos
alimentos incluyen en su etiquetado declaraciones poco veraces que pueden
confundir al consumidor. Para protegerlo de engafios o fraudes por atribucion de
propiedades falsas o confusas a los alimentos, ademas de controlarse la
comercializacién y promocion, se estableci6 un marco legal especifico que
regula los mensajes de los alimentos (Fernandez, 2019).

La legislacion vigente consiste en el Reglamento (CE) N.° 1924/2006 del
Parlamento Europeo y su Consejo, relativo a las declaraciones nutricionales y
de propiedades saludables en los alimentos. Fue creado con el fin de elevar el
nivel de proteccion de los consumidores obligando a las empresas a ofrecer un
etiquetado veraz, introduciendo la evaluacion cientifica como requisito para
hacer una declaracion nutricional o de propiedades saludables. De favorecer a
los que incluyan declaraciones corroboradas cientificamente y, lo mas
importante, de proporcionar un marco legar a todos estos productos. Segun este
reglamento, una “declaracion” es cualquier mensaje o representacién que no sea

obligatorio insertar con arreglo a la legislacion comunitaria o nacional, incluida



cualquier forma de representacion pictorica, grafica o simbdlica que afirme,
sugiera o dé a entender que un alimento posee unas caracteristicas especificas.

Segun el Reglamento 1924/2006, asi, se establecen tres tipos de
declaraciones:

1. Nutricionales: cualquier declaracidon que afirme, sugiera o dé a entender
gue un alimento posee propiedades nutricionales benéficas especificas
por proporcionar o contener, en mayor o menor grado, un aporte
energético o bien nutrientes u otras sustancias; o bien porque no los
contiene u ofrece.

2. De propiedades saludables: cualquier declaracion que afirme, sugiera o
dé a entender que existe una relacion entre una categoria de alimentos,
un alimento o uno de sus constituyentes y la salud.

3. Declaraciones de reduccion del riesgo de enfermedad: cualquier
declaracion de propiedades saludables que afirme, sugiera o dé a
entender que el consumo de una categoria de alimentos, un alimento o
uno de sus constituyentes reduce significativamente un factor de riesgo

de aparicién de una enfermedad humana.

En el caso de las declaraciones de propiedades saludables, estas se
recogen junto con sus correspondientes condiciones de uso al anexo al
Reglamento (UE) N.° 432/2012 de la Comision Europea, por el que se establece
una lista de declaraciones autorizadas de propiedades saludables de los
alimentos distintas de las relativas a la reduccién del riesgo de enfermedad, y al
desarrollo y la salud de los nifios.

Las declaraciones saludables autorizadas relativas al desarrollo y salud
de los nifios, segun el articulo 14 del Reglamento (CE) N.° 1924/2006, las
podemos encontrar agrupadas junto a sus condiciones o restricciones de usoy
en la normativa en la que se encuentran.

Cabe destacar que el articulo 4°, apartado 1° del Reglamento (CE) N.°
1924/2006 fijaba enero de 2009 como fecha limite para establecer perfiles
nutricionales especificos, incluidas las exenciones que deben cumplir los

alimentos o determinadas categorias de alimentos. Sin embargo, a junio de 2020



todavia no se han establecido los perfiles de los alimentos a los que es permisible
afadirles declaraciones nutricionales y de propiedades saludables.

Asi pues, un alimento con alto contenido de grasas y azucares, pero que
cumpla con los requisitos para considerarse “fuente de calcio”, puede
presentarse como un producto que “contiene calcio, necesario para el
crecimiento y desarrollo de los huesos de los nifios”, o cual puede inducir al
consumidor a pensar que ese producto es bueno para su hijo al margen de otros
factores (Cuevas, Romero & Royo, 2019)

La mayoria de los productos dirigidos a la poblacién que contienen estas
declaraciones son productos con una elevada cantidad de azucares, grasas,
grasas saturadas y sal, aunque generalmente enriquecidos o fortificados con los
micronutrientes de los que carecen naturalmente. Es decir, se fortifican alimentos
poco saludables para que sean considerados alimentos funcionales y poder
afadir la declaracion nutricional o de propiedades saludables (Shangguan et al,
2019).

Un estudio realizado por la OCU en 2013 revis6 100 productos en los que
guedaba patente el 40% de los mismo no cumplen con la normativa sobre
declaraciones nutricionales y de salud en nuestro pais (OCU, 2019).

Segun resultados de otro estudio realizado entre 2017 y 2019—en el que
se analizo el etiquetado obligatorio de 230 productos del supermercado dirigidos
a la poblacion infantil y adolescente y las declaraciones nutricionales y de
propiedades saludables de 117 de ellos —, se pudo concluir que el 99% de los
productos cumplian con el etiquetado obligatorio y que son muchos los alimentos
infantiles que incluyen declaraciones nutricionales y saludables: el 92,3% vy el
35,9%, respectivamente, del total de 117 productos analizados. En general, se
observé que las declaraciones nutricionales cumplen con los requisitos legales
para su inclusion en el etiguetado. Sin embargo, en las declaraciones de
propiedades saludables se detectd en numerosas ocasiones la inclusion de
frases erroneas, dudosas o0 no autorizadas por la legislacion (Fernandez, 2019).

Por altimo, en otro estudio se evalu6 como afectaban a los padres las
declaraciones nutricionales a la hora de comprar unos cereales. Se determiné

gue los padres elegian los productos con peores perfiles nutricionales debido a



sus declaraciones nutricionales y de salud, y que la interpretacion de estas era
mas amplia que su significado literal (Harris, Thompson, Schwartz & Brownell,
2011).

Ademas de todo lo anteriormente mencionado respecto a la importancia
y el cuidado que hay que tener respecto al etiquetado general y mas en concreto
al saludable. También habria que tener e cuenta los alimentos que alegan que
son caseros, 100% naturales o artesanos y los compras pensando que
realmente lo son y por eso su calidad es superior ademas de su precio.
Normalmente, basta con echar un vistazo a la etiqueta y a la lista de ingredientes
y comprobar que en la mayoria de los productos es un mero recurso publicitario,
una exageraciéon o una falsedad. Argumento que busca captar a unos

consumidores que cada vez estan mas interesados en comer bien (OCU, 2017).

2.3 Importancia del etiquetado alimentario en hosteleria

Debido a que esta propuesta se va a realizar en la Formacién Profesional
de la Familia de Hosteleria y Turismo y a la legislacion que regula el etiquetado
en Hosteleria, es importante adentrarse en la importancia del etiquetado en la
misma. Su importancia radica en que la seguridad alimentaria y el control de la
trazabilidad de los productos elaborados en cocinas es clave para controlar la
produccion. Debido a que, el etiquetado es un instrumento en la cocina que nos
ayuda a conseguir mejorar la seguridad alimentaria, ademas de ser una
informacién importante para conocer el producto que se esta preparando para el
consumo.

Pero el etiquetado no solo es importante a la hora de presentar o servir
un producto, sino que también, mediante una correcta lectura de etiquetas y un
buen control de recepcion de materias primas, evitariamos posibles fraudes,
mermas y desperdicio alimentario. Para que un restaurante sea eficaz tanto en
politica alimentaria como en control de calidad y seguridad alimentaria, es
necesario que aplique un sistema de trazabilidad de los alimentos (Ferrandis-
Garcia, 2019). La definicion de trazabilidad se puede encontrar en el articulo 3
del Reglamento 178/2002: “La posibilidad de encontrar y seguir el rastro a través

de todas las etapas de produccion, transformacion y distribucion, de un alimento,



un pienso, un animal destinado a la produccion de alimentos o una sustancia
destinados a ser incorporados en alimentos o piensos o con probabilidad de
serlo”. La obligacion de aplicar la trazabilidad en un restaurante o cocina implica
la necesidad de identificar quién es el proveedor y quién es el cliente, lo que se

traduce en trazabilidad hacia atras y trazabilidad hacia delante.

La trazabilidad est4 relacionada directamente con el etiquetado:

e En la trazabilidad hacia atras es importante ser capaz de leer
correctamente el etiquetado: la fecha de caducidad o consumo preferente,
el lote, la denominacién de los productos, los alérgenos, los ingredientes,
etcétera. Cuando se reciben las materias primas, ademéas de comprobar
el albaran o la factura, es importante que el estado del producto sea
correcto y de buena calidad. Por ello, el etiquetado de los alimentos es
clave para tener un control en la recepcion de materias primas y un
correcto control de proveedores (Ferrandis-Garcia, 2019).

e Enlatrazabilidad interna también juega un papel importante el etiquetado.
Como podemos encontrar en la Guia de Buenas Practicas de Higiene
para los restaurantes de la Generalitat de Catalunya o en el Plan Genérico
de Autocontrol en hosteleria del Gobierno Vasco, todos los alimentos y
elaboraciones tienen que estar como minimo etiquetadas con la
denominacion (nombre del alimento) y fechado correctamente con la
fecha de elaboracion, congelacion, descongelacién y caducidad. Lo ideal
seria incluir en las etiquetas de las elaboraciones el nombre, nimero de
lote interno, fecha de caducidad o elaboracion, fecha de congelacion para
productos congelados en el mismo restaurante, ingredientes y alérgenos.
También hay que tener en cuenta que no se puede transvasar un producto
de un envase a otro sin mantener la etiqueta original o etiquetandolos con
nombre del producto, fecha de caducidad , nimero de lote, ingredientes
y alérgenos (Generalitat de Catalunya, 2015; Gobierno Vasco, 2010).

e En la trazabilidad hacia delante de los productos comercializados a los
consumidores, ya sean sin envasar o envasados en colectividades, los

requisitos de la informacion alimentaria obligatoria se pueden encontrar
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en el Real Decreto 126/2015, de 27 de febrero, por el que se aprueba la
norma general relativa a la informacion alimentaria de los alimentos que
se presenten sin envasar para la venta al consumidor final y a las
colectividades, de los envasados en los lugares de venta a peticion del
comprador, y de los envasados por los titulares del comercio al por menor.
A continuacion, se presentaran algunos de los requisitos del etiqguetado

obligatorio mas mencionados y el porqué de su importancia:

2.3.1 Denominacién del producto

La denominacion de venta de los alimentos es un tema relevante ya que
con él se esta diciendo exactamente al consumidor qué es lo que adquiere. Es
un tema que da lugar a controversia al ponerlo en la etiqueta de los productos
gue encontramos en el supermercado y venta al por mayor para colectividades.
Por ello, hay que tener claros los conceptos para evitar ser confundidos por el
uso de marcas comerciales o denominaciones de fantasia (Ferrandis-Garcia,
2019).

El articulo 17 del Reglamento 1169/2011 establece:

e La denominacion del alimento sera su denominacion juridica basada en
lo que ha establecido la legislacién europea y, en su defecto, en Espafia.

e Afalta de tal, la denominacion sera basada en el uso y la costumbre, es
decir, la que de manera habitual conocen los consumidores.

e Denominacién del alimento facilitando una denominacion descriptiva.

e Esta denominacién no se sustituird por ninguna denominaciéon protegida
como propiedad intelectual, marca comercial o denominacion de fantasia.

Esto se regula porque es mas atractivo poner el nombre comercial "equis”

gue decir "preparado carnico a base de..." respetando la legislacion alimentaria.

2.3.2 Origen

Hasta enero de 2019 algunos alimentos estaban obligados por el
Reglamento 1169/2011 a indicar su origen, entre ellos la miel, el aceite de oliva,

las frutas y los vegetales frescos, la carne de ternera, porcina, ovina, caprina y
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aves de corral (fresca, refrigerada o congelada), el vino, los huevos y las aguas
minerales naturales. Para el resto de los alimentos, era voluntario indicar el
origen a no ser que su omisién pudiera inducir a error al consumidor. Desde
enero de 2019 entré en vigor el Real Decreto 1181/2018, segun el cual los
fabricantes de leche y productos lacteos deben informar a los consumidores
acerca del origen de la leche que utilizan como ingrediente para su elaboracion
(Real Decreto 1181/2018, 2018)

Los consumidores cada vez dan mas importancia a las cualidades
organolépticas y a la procedencia de los alimentos, lo que provoca una demanda
de productos con un origen geogréfico identificable. El origen es tan importante
gue la Organizacion de Consumidores y Usuarios (OCU) junto a la Union de
Pequefios Agricultores (UPA) y otras organizaciones de toda Europa han
lanzado la iniciativa Eat Original con el objetivo de que la Comision y el
Parlamento Europeo se replanteen la posibilidad de aumentar el nUmero de
productos de alimentacion en los que el origen tendria que ser obligatorio,

haciendo hincapié en los alimentos que se procesan (OCU, 2018).

2.3.3 Ingredientes y alérgenos

Segun el Reglamento 1169/2011 la lista de ingredientes es obligatoria en
todos los alimentos excepto en los productos que proceden de un ingrediente o
en los productos sin transformar como frutas, hortalizas y patatas sin manipular,
vinagres de fermentacion sin otros ingredientes afiadidos, queso, mantequilla,
leche y nata fermentada sin ingredientes afiadidos en el proceso, agua, té y
bebidas con mas de un 1,2% en volumen de alcohol, los alimentos en envases
cuya superficie mayor es inferior a 25 cm2 (como mermeladas de hosteleria),
entre otros. Hay que destacar que los ingredientes se incluiran en la lista en
orden decreciente de peso (de mas cantidad a menos).

El Reglamento 1169/2011 benefici6 de manera especial a la proteccion
de las personas alérgicas o intolerantes, pues obliga a declarar 14 alérgenos
alimentarios utilizados como ingredientes, tanto en los productos envasados
como en los productos sin envasar, que son servidos en bares, cafeterias y

restaurantes, o envasados en el punto de venta.
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Los 14 alérgenos obligatorios son: cereales que contengan gluten,
crustaceos, huevos, pescado, cacahuetes, soja, leche, frutos con cascara, apio,
mostaza sésamo, didéxido de azufre, moluscos y altramuces. Estos tendran que
sefalizarse en la lista de ingredientes con otro tipo de letra, estilo o color de
fondo, diferenciandose claramente del resto de la lista de ingredientes
(Reglamento 1169/2011).

En cuanto a restaurantes y catering, todavia tienen mucho que mejorar en
este aspecto, teniendo en cuenta la contaminacion cruzada de alérgenos que
puede producirse en sus locales si no tienen una correcta formacion en este
ambito. No obstante, la industria alimentaria tiende al abuso en lo que a
etiquetado preventivo sobre alérgenos ser refiere debido a la falta de directrices
homologadas encaminadas a la confirmacion y el manejo del riesgo de alérgenos
y a que no existe un consenso claro para definir la concentracién minima de
alérgeno capaz de desencadenar una reaccion alérgica (De la Cruz, Gonzalez,
Garcia & Matrtin, 2018).

2.3.4 Fecha de duracién minima y fecha de caducidad

Cualquier persona que trabaje con alimentos que van dirigidos a un
consumidor final tienen que tener comportamientos éticos y legales para
salvaguardar la salud del consumidor (Ferrandis-Garcia, 2019).

Con respecto a la fecha de caducidad, el Reglamento 1169/2011 regula
gue en los productos microbioldgicamente muy perecederos (carnes, pescados,
etcétera) cuyo consumo después de esa fecha entrafie riesgos para la salud de
los consumidores suponiendo un peligro inmediato, su inclusion sera obligatoria.
Es decir, a partir de esa fecha, el consumo del producto es peligroso para la
salud y si lo sirves estaras incurriendo en un posible delito.

En relacion a la fecha de duracion minima o de consumo preferente, se
aplica a productos mas duraderos que son algo mas estables que los anteriores
y se informa a los consumidores del periodo mas adecuado para consumir los
productos teniendo en cuenta sus cualidades organolépticas (sabor, aroma,
textura y propiedades nutricionales). A partir de esa fecha pueden haber perdido

parte de estas cualidades organolépticas (OCU, 2013).
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Por todas las razones anteriormente mencionadas sumado a que la
educacion en la sociedad es un factor fundamental que contribuye al crecimiento
del pais (ya que ningun estado es sostenible econOmicamente sin una inversion
en educacion) (Safapour et al., 2019). Es importante conseguir llegar todos los
conocimiento sobre etiqguetado alimentario, no solo a los alumnos del Grado
Superior de Direccion de Cocina, sino desde los pequefios hasta los mayores.

Actualmente, se han puesto en practica nuevas metodologias con el fin
de mejorar los factores tales como la diversidad del alumnado, los ritmos de
aprendizaje y la inclusion de las nuevas tecnologias en el aula (Safapour et al.,
2019). Debido a que estamos en la época de la disrupcion tecnoldgica y digital
gue afecta tanto a entornos no educativos como la salud, el ocio, los medios de
comunicacion o la banca, entre otros, como especialmente a los entornos
educativos. El uso de las nuevas tecnologias ha propiciado el desarrollo de
nuevos escenarios, donde las que juegan un papel importante son la informacion
y la comunicacion. Debido a su accesibilidad y rapida difusioén, el auge de las
TIC demanda redimensionar la estructura, el funcionamiento y los roles de los
actores involucrados (alumnos y profesores) cambiando el proceso de
ensefianza aprendizaje (Duignan, 2020). A causa de los cambios en los ritmos
de aprendizaje y a factores como la diversidad del alumnado, se ha dado lugar
al desarrollo y puesta en practica de nuevas metodologias en el aula (Allueva &
Alejandre, 2017; Mayorga & Madrid, 2010).

En la educacién actual, hay que fomentar el aprendizaje a través de
problemas y proyectos, promoviendo que los alumnos tomen sus propias
decisiones donde la planificacion, la autoevaluacién y la supervision son factores
clave para enfocarse en una determinada tarea; dejando de lado los ejercicios
gue no promueven el pensamiento critico del alumno (Pozo & Pérez, 2010).

Esto se traduce en que es preciso dejar atras el aprendizaje y la
ensefianza basadas en el profesor, considerado como una autoridad, siendo el
alumno, un receptor-espectador. Aprendizaje que fomenta la adquisicion de los
conocimientos a través de las metodologias expositivas y la memorizacion,
también llamado modelo didactico tradicional o método expositvo. Y cambiar al

modelo basado en un aprendizaje que se centra en el alumno, alentando su
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protagonismo, implicacion y actividad; fomentando la personalizacion del
proceso de aprendizaje y facilitando un aprendizaje significativo (Agullé, Agullo,
Balteiro, Ganga & Kerslake, 2018; Mayorga & Madrid, 2010 ).

A lo largo de muchos afios se ha estado y se sigue utilizando el modelo
de didactico tradicional anteriormente mencionado, pero también hay otras

metodologias de ensefianza y aprendizaje como (Universidad de la Rioja, 2020):

¢ Metodologias de aprendizaje activo y social (cooperativo, colaborativo,
aprendizaje basado en el pensamiento (Thinking-Based Learnin), entre
otras.

e Metodologias de aprendizaje inductivo, también llamado aprendizaje
basado en problemas, proyectos, casos, indagacion, entre otras.

e Metodologias hibridas inductivo deductivas como la Just in Time Teaching
o la Preparacion y Estudio Previo por Evaluacion On Line Automética
(PEPEOLA), entre otras.

e Metodologias de aprendizaje relacionadas con las TIC como el Mobile
Learning, Bring Your Own Device (BYOD), Flipped Classroom (FC),

Gamificacion, Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), entre otras.

En este trabajo nos vamos a enfocar en las metodologias de aprendizaje
emergentes relacionadas con las TIC, visto que, en el ambito educativo las
posibilidades ofrecidas por las nuevas tecnologias proporcionan nuevos
espacios virtuales para la ensefianza-aprendizaje-evaluacion vy, por
consiguiente, para la orientacion y retroalimentacién educativa del estudiante.
Permitiendo asi la creacién y difusion de contenidos y ofreciendo entornos para
la colaboracion y comunicacion entre profesores y alumnos y otros agentes

educativos (Salcines & Gonzélez, 2015).

2.4 Metodologias innovadoras relacionadas con las TIC en
educacion

La vida esta en continuo cambio; se ha pasado de la propuesta educativa

del profesor de caligrafia Caleb Phillips a La Gaceta de Boston en 1728 en la
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gue proponia un curso a distancia, con material auto instructivo para enviar a los
estudiantes, realizando tutorias a través del correo postal, al desarrollo de las
actuales TIC y el uso de la los moviles y las tabletas en las clases (Fernandez,
Rainer & Miralles, 2012).

Los desarrollos en tecnologia educativa muestran que, de 2012 a 2015,
las principales herramientas tecnoldgicas en desarrollo eran: Mobile Learning,
Games and Gamification, Flipped Classroom, Bring Your Own Device, entre
otras. Prediciendo que en los afos siguientes se irian implantando estas
metodologias en el sistema educativo, tal y como estd ocurriendo en la
actualidad (Bastos, Oliveira, Silva & Azevedo, 2019). El desarrollo de estas
metodologias basadas en la tecnologia a lo largo de los afios se puede observar
en el Tabla 1 sacada del Informe Educase Horizon (Bastos, Oliveira, Silva &
Azevedo, 2019):

Tabla 1
Desarrollos en tecnologia educativa segun los informes Educase Horizon

Developments in 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
Educational Technology
Analytics Technologies

Adaptive Learning
Technologies
Games and Gamification

The Internet of Things
Mobile Learning
Natural User Interfaces
Bring Your Own Device
Makerspaces

Flipped Classroom
Wearable Technology
3D Printing

Tablet Computing
Artificial Intelligence
Next-Generation LMS
Affective Computing
Mixed Reality

Robotics

Quantified Self

Virtual Assistants

Massive Open Online
Courses
Block Chain

Nota: Recuperado del Informe Educase Horizon 2019 por Bastos, Oliveira, Silva & Azevedo.
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Segun el Estudio Anual Mobile & Connected Devices, liderado por la
Comision de Mobile de IAB Spain y realizado junto con la empresa
asociada People y GFK en 2019, en Espafia 31,3 millones de personas mayores
de 14 afos son usuarios de un teléfono inteligente. Dos de cada tres minutos
gue navegamos por Internet lo hacemos desde un dispositivo mévil y el tiempo
medio de consumo por usuario y dia es de 2 horas 53 minutos. Desde 2016 la
insercion del smartphone como dispositivo de acceso a Internet se ha
estabilizado en el 96-97% (IABspain, 2019). La consolidacién del este sector de
la tecnologia mavil transcurre a altas velocidades dando origen a un nuevo
concepto, el m-learling (mobile learning) que se entiende, como una metodologia
de ensefianza y aprendizaje que se vale del uso de pequefios dispositivos
moviles, tales como teléfonos méviles, PDA, tabletas, PocketPC, iPod y todo otro
dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inalambrica
(Campién, Trabaldo, Kamijo & Fernandez, 2015). El uso de estos dispositivos
trae ventajas como modalidad educativa, dado su flexibilidad espaciotemporal,
su versatilidad, la comunicacion y la motivacién intrinseca del estudiante;
facilitando el desarrollo de destrezas o habilidades de forma autébnoma, la
construccion del conocimiento y la resolucion de problemas mediante los
dispositivos méviles (Brazuelo & Gallego, 2011).

Relacionada con el esta metodologia se encuentra otra llamada BYOD
(Bring Your Own Device) o TSPD (Trae Tu Propio Dispositivo) que implica que
sea el estudiante el que traiga su propio dispositivo de casa permitiendo el uso
de los smartphones, tabletas u ordenadores propios en clase, pasando de ser
unas posibles distracciones a unas herramientas de estudio (Universia, 2018).
Para Johnson, Adams, Estrada y Freeman (2015), el uso de estos modelos
educativos estan relacionados con el aumento de la productividad. Fomentando
la mentalidad de trabajo “on-the-go”, en el tren o en el bus de camino al centro
educativo o la universidad, en la biblioteca o0 en una sala de espera. En resumen,
de esta manera se puede tener acceso a los contenidos en cualquier sitio en tu
propio dispositivo.

Teniendo en cuenta, las nuevas tecnologias, la mentalidad de trabajo “on-

the-go” y las nuevas necesidades del alumnado nace un nuevo modelo de
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ensefianza llamado Flipped Classroom (FC) también conocido como aula
invertida o aprendizaje inverso. Modelo pedagdgico que invierte las actividades
del proceso de ensefianza y aprendizaje tomando determinados aspectos de
este Ultimo y trasladandolos fuera del aula. Es decir, traslada las actividades que
de manera normal se realizan en clase (como puede ser la presentacion de un
tema nuevo o contenido) a espacios fuera de clase y el tiempo de clase se dedica
a aplicar lo aprendido fuera de la misma, potenciando el desarrollo de procesos
de adquisicidn, analisis y la practica de conocimientos. Ademas, de enriquecer
la interaccién entre profesor y alumno cambiando la experiencia de ambos
(Santiago, Diez & Andia, 2017).

Con el FC, durante el horario en clase se realizan actividades como
debates, la resolucion conjunta de problemas con distintas técnicas de
experimentacion, trabajo cooperativo y colaborativo, ejercitaciones y otros tipos
de actividades grupales, propiciando un aprendizaje en el que el alumno busca
desde su autonomia la adquisicidon del conocimiento poniéndolo en practica en
las actividades participativas de clase promoviendo mejoras como un ahorro de
tiempo en horario lectivo, mas interés, motivacion y actitudes positivas por parte
de los estudiantes, estando mas comprometidos ya que se convierten en los
protagonistas de su aprendizaje, mejorando asi el rendimiento de aprendizaje de
los alumnos (Aguilera, Manzano, Martinez, Lozano & Casiano, 2017; Sedoff &
Bonetti, 2019). Los beneficios del FC son corroborados por un estudio realizado
en la Universidad de Granada, en el que se obtuvieron resultados muy positivos.
De entre 176 alumnos/as, la nota media se incrementé de 5,3 a 6,7 y el
porcentaje de aprobados crecié del 57 al 83%, concluyendo que el grado de
satisfaccion fue alto para el 79% del alumnado (Prieto, Prieto & Del pino, 2016)

Ultimamente, no solo ha aumentando el uso de los mdviles en educacion,
también ha ido en aumento el uso de los juegos y videojuegos en las escuelas
como potenciadores de aprendizaje, impulsando una tendencia en la que los
alumnos se convierten en los disefiadores de su propio entorno de aprendizaje
basado en los juegos; siendo las principales metodologias innovadoras
relacionadas con los juego el Aprendizaje Basado en Juegos y la Gamificacion

(Vélez, Palacio, Milena, Hernandez, Ortiz & Gavira, 2019). El acogimiento del
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Aprendizaje Basado en el Juego, usando juegos de mesa, videojuegos, juegos
digitales o serious games se muestra como una practica disruptiva que capta la
atencion de los alumnos a través de la motivacion propia de los videojuegos. Se
les sumerge en tareas mas atractivas con un menor nivel de dificultad que
facilitan el aprendizaje a través de las dinamicas y mecanicas del juego (Del
Moral, Fernandez & Guzman, 2016).

La innovadora practica educativa mediada por juegos ha obtenido
resultados exitosos, observando capacidades complejas como la cooperacion,
el liderazgo, mejora en la capacidad de razonamiento de los alumnos,
incremento de la motivacion, etcétera (Zapata, 2019). Por ello y porque a
diferencia del Aprendizaje Basado en el Juego que usa el juego como parte del
proceso para mejorar la experiencia de aprendizaje, la gamificacion convierte
todo el proceso de aprendizaje en un juego (Al-Azawi, Al-Faliti & Al-Blushi, 2016).
Se escoge la gamificacibn como modelo metodolégico principal para esta
propuesta de intervencion didactica.

Para finalizar, cabe destacar que segun el ultimo Informe Horizon 2020
las tecnologias emergentes que tardaran entre 2 y 5 afios en implantarse en el
sistema educativo son: Adaptative Learning Technologies, Inteligencia Artificial,
Analytics for Student Success, Elevacion del Disefio Instruccional, Ingenieria de
Aprendizaje y Disefio UX, Recursos Educativos Abiertos (OER), y Realidad
Extendida (XR) (como Realidad Virtual, Realidad Aumentada). Lo que demuestra
gque como docente siempre hay que estar actualizado con las nuevas
metodologias y las TIC que estan en continuo cambio (Brown, McCormack,
Reeves, Brooks, Grajek et al., 2020).

2.5 La Gamificacibn como metodologia innovadora

2.5.1 Gamificacién y educacién

La gamificacion (gamification en inglés) se puede definir de dos maneras,
la primera como “el uso de elementos y de disefios propios de los juegos en
contextos que no son ludicos” y la segunda como “el proceso de manipulacion

de la diversion para servir objetivos del mundo real”. Desgranando la primera
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definicidn, se entiende “Uso de elementos y de disefios propios de los juegos”,
dado que se basa en las caracteristicas intrinsecas de los juegos, convirtiéndose
en una experiencia atractiva y en ocasiones adictiva. Y “En contextos que no son
ludicos”, quiere decir que se aplican los elementos de los juegos en ambitos
como la ensefianza, recursos humanos, ventas, etcétera (Werbach & Hunter,
2012). Si nos fijamos en el término en inglés gamification, la palabra esta
compuesta por el sustantivo game, traducido al espafiol como juego. Y el sufijo
—ification, que significa: convertir una accién, un proceso, algo. Uniendo ambas
partes el termino quedaria definido como el proceso de transformar las
singularidades de algo (procesos, accion, etc.) en un juego (disfrute) (Teixes,
2014).

La gamificacion se apoya en la capacidad que sus métodos tienen para
estimular que los jugadores/usuarios desarrollen unas actividades o conductas
concretas a través de la motivacion (Ortiz, Jordan & Agreda, 2018). Para
entender lo qué es motivacion y como se relaciona con la educacion hay que
tener en cuenta algunas de las teorias que abordan los elementos claves de la
motivacion, entre ellas destacan:el modelo pedagodgico de César Coll (Coll &
Solé, 1989) y otras teorias como la Teoria del Flujo o Flow (Csikszentmihalyi,
1990), la Teoria de la Autodeterminacion (Self-Determination Theory — SDT)
(Ryan & Deci, 2000), lay las contribuciones de Daniel H. Pink sobre los principios
de la motivacion 3.0 (Pink, 2011). De la fusion de las dos ultimas teorias nace el
llamado modelo Relatedness, Autonomy, Mastery y Purpose (RAMP) (Teixes,
2014).

Para Colly Solé (1989) el mayor reto educativo, consiste en que el alumno
este  eficazmente motivado con su proceso de aprendizaje.
En el caso de Pink, se parte de que las sociedades tienen sistemas operativos
como los ordenadores. Por lo que define tres tipos de motivacién que dependen
del tipo de sociedad humana, su evolucion en la historia y los retos a los que ha
tenido que enfrentarse. La primera es la Motivacion 1.0, que consisten en la
supervivencia (primer sistema operativo humano). La segunda es la Motivacion

2.0, basado en un sistema de recompensas y castigos. Y, por ultimo, la
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Motivacion 3.0, la llamada motivacion del siglo XXI, que sustituye a la anterior, y
esta dirigida a actividades no rutinarias y mas creativas (Teixes, 2014).

En la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi se desarrolla el concepto de
“flujo” (flow, en inglés). El flujo es el estado mental en el que la persona esta
totalmente inmersa en la actividad que esta desarrollando, implicandose
completamente, disfrutando y centrando toda la atencion (Csikszentmihalyi,
1990).

Y por ultimo, segun la Teoria de la Autodeterminacion hay dos tipos de
motivacion: la intrinseca y la extrinseca. La intrinseca es “la tendencia inherente
a buscar la novedad y el desafio, a extender y ejercitar las propias capacidades,
a explorar y a aprender”, es decir, aquella que mueve a hacer algo por deseo
propio sin condicionantes externos como recompensas. La motivacion
extrinseca, por su parte, se basa en la realizacion de actividades con el fin de
obtener recompensas externas en forma de premios y dinero Sin embargo, estas
recompensas externas en algunos casos pueden disminuir la motivacion
intrinseca. Los sistemas en los que se basa la motivacion extrinseca pueden
acabar estorbando en la consecucién del objetivo para el cual fueron disefiados.
Un ejemplo es que los alumnos se esfuerzan en conseguir los premios dejando
en un segundo plano el objetivo principal que es el aprendizaje de las materias
(Ryan & Deci, 2000; Teixes, 2014).

Debido a la necesidad de que todos los alumnos se encuentren
motivados para alcanzar una buena integracion del grupo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y a que en todas las aulas se puede observar que existe
un determinado numero de alumnos con falta de motivacion. Es necesario
disefar actividades utilizando metodologias en las cuales los alumnos puedan
participar, mostrando mayor implicacién por la materia, evitando la monotonia de
una metodologia tradicional, y entre estas metodologias innovadoras esta la
gamificacion (Ortiz, Jordan & Agreda, 2018).

En educacion, la gamificacion se refiere a la introduccion de experiencias
lidicas a través de elementos de disefio de juegos para el disefio de procesos
de aprendizaje. Debido a que el sector educativo es un sector clave de desarrollo

de la gamificacién, en él que se esta utilizando la gamificacibn como herramienta
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para el aprendizaje cuyas estrategias forman parte de la experiencia pedagdgica.
Se han implementado los juegos y videojuegos en el aula con los que los
alumnos pueden aprender y adquirir habilidades complejas, destrezas y nuevos
conocimientos, implicando procesos cognitivos superiores. Debido a que, con el
modelo de juego se consigue motivar a los alumnos, incentivando el animo de
superacion y desarrollando un mayor compromiso (Zapata, 2019). Dando lugar
a que cada vez se utiliza mas esta metodologia frente a las tradicionales debido
a su caracter ladico, que facilita el aprendizaje de conocimiento de una forma
mas divertida (Teixes, 2014).

La popularidad de la gamificacion se debe a la creencia sobre su potencial
para fomentar la motivacion, el caracter ludico, los cambios de comportamiento,
la colaboracion y participacion en diferentes contextos, el desarrollo de actitudes
y el estudio autbnomo generando una experiencia positiva en el alumno
(Martinez & Martinez, 2017; Ortiz, Jordan & Agreda, 2018). Uno de los
predictores del rendimiento académico es la motivacion, en la que influye el
esfuerzo y el tiempo que el estudiante le dedica al aprendizaje. Dado que los
juegos son conocidos por generar motivacién y compromiso. Se han hecho
muchos estudios investigando los beneficios de implementar la metodologia
gamificadora. Algunos de ellos, revelan que tal y como se ha dicho
anteriormente, los alumnos estan mas motivados y comprometidos durante la
clase y que, mediante la puntuacién del juego, los logros y recompensas, los
alumnos se involucran mas plenamente, ademas de que las interacciones entre
los personajes (alumnos) mejora sus habilidades sociales (Safapour et al., 2019).
Otro estudio sobre el andlisis de una experiencia gamificada en la Universidad
de Extremadura con los estudiantes del Grado de Educacion Social mostré una
mejora de la motivacion del alumnado al aplicar el escape room en el aula (Sierra
y Fernandez, 2019).

Para vincular la gamificacibn a la canalizacion de las competencias
formativas, Oliva (2016) presenta un analisis de las ventajas de la gamificacion:
Tabla 2

Ventajas de la metodologia de la gamificacion desde la perspectiva estudiantil
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1 Busca premiar y reconocer el empefio académico que pone el estudiante
durante el abordaje de su proceso formativo.

2 El empleo de la gamificacion en la educacion demuestra al alumnado los
progresos y avances de su aprendizaje.

3 Si el alumnado no se esta esforzando como deberia para mejorar su
rendimiento académico y sus resultados, la gamificacion le permite integrarse
por medio del acercamiento de las nuevas tecnologias y dinamicas
integradoras.

4 La metodologia de la gamificacién ayuda al alumnado a comprender de una
forma mas sencilla aquellas materias que les resultan mas dificiles. Debido al
cambio de dar las clases y de que el alumnado tiene dos formas de comprender
el temario

Nota: Recuperado de La gamificacion como estrategia metodolégica en el contexto educativo

universitario en 2016 por Oliva.

Tabla 3
Ventajas de la metodologia de la gamificacion desde la perspectiva del

profesorado

Ventajas de la metodologia de la gamificacion desde el punto de vista del

profesorado

1 Fomenta el trabajo en equipos y un aprendizaje colectivo buscando la mejorar
la dindmica de aprendizaje dentro del aula.

2 La metodologia de la gamificacion ayuda a dosificar el aprendizaje y motiva al
alumnado para obtener mejores resultados académicos.

3 Sielalumnado no se esta esforzando como deberia para mejorar su
rendimiento académico y obtener buenos resultados, la gamificacién le
permite integrarse por media de las nuevas tecnologias.

4  La metodologia de la gamificacion ayuda al alumnado a comprender de una
forma mas sencilla aquellas materias que les resultan mas dificiles. Debido al
cambio de dar las clases y de que el alumnado tiene dos formas de
comprender el temario.

Nota: Recuperado de La gamificacion como estrategia metodolégica en el contexto educativo

universitario en 2016 por Oliva.

Hay que tener en cuenta que, para tener éxito y conseguir resultados
optimos, los juegos tienen que disefiarse con el propdsito de mejorar la
participacion activa y la interaccién, y no solo en proporcionar entretenimiento
(Safapour et al., 2019). Es importante resaltar la diferencia entre gamificacion y
el juego: con la gamificacion se pretende educar y buscar la motivacién

intrinseca del alumno hacia la asignatura, en cambio los juegos solo buscan el
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entretenimiento. Esto se debe a que hay estudios que muestran que el efecto de
la gamificacion en la motivacion o en la participacion es inferior a las expectativas
gue se estan creando debido a su fama ya que la investigacidon sigue sin ser
concluyente con los beneficios de la gamificacion en las escuelas. Por lo que hay
gue tener en cuenta que, sin un conjunto claro de reglas y dinamicas, la
insatisfaccion y las trampas pueden apoderarse del proceso (Dichey & Dicheva,
2017). Como otra posible desventaja, hay que tener en cuenta que los profesores
tienen que proporcionar mas herramientas para la comunicacion e interaccion
con el alumnado. Y aunque en la gamificacibn no siempre tienen que ser
herramientas técnologicas, hay que aumentar la disponibilidad de las mismas,
mejorar el acceso a Internet y la competencia tecnologica de los alumnos y de
los propios profesores, ya que como se ha dicho, si los alumnos no estan
motivados o no tienen medios para realizar su trabajo y estas metodologias
dejan de ser utiles (Akcair & Akgair, 2018).

Es por ello, que hay que tener en cuenta elementos comunes que tienen
las definiciones que existen sobre gamificacibn como: el uso de estrategias,
dinamicas, modelos, mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos
no ludicos, con el propdsito de cambiar un comportamiento, transmitir unos
contenidos, a través de una experiencia ludica que propicie la diversion, la
implicacion y la motivacion (Martinez & Martinez, 2017). Y que los juegos estén
correctamente disefiados para obtener los beneficios de una metodologia que
usa los elementos del juego en el aula (Safapour et al., 2019). Para ello hay que
tener claros los fundamentos de la gamificacion, definidos por Werbach y Hunter
(2012), que son: las mecanicas, las dinamicas, y los componentes. Las
mecanicas son los procesos que provocan el desarrollo del juego. Las dinamicas
son la estructura implicita del juego, es decir, el concepto. Y los componentes
son las implementaciones especificas de las dinAmicas y mecanicas: avatares,
puntos, colecciones, insignias, equipos, rankings y niveles.

Tabla 4
Muestras dinAmicas

Emociones Relaciones
Dinamicas Narracién Restricciones
Progresion
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Colaboracion Retroalimentacion

o Competicion Suerte
Mecanicas : _

Desafios Transacciones

Recompensas Turnos

Avatar Misiones

Colecciones Niveles

Combate Puntos

Componentes : -
Equipos Clasificaciones
Desbloqueo de contenidos Barras de progreso
Insignias Regalos

Nota: Elaboracién propia. Basado en Werbach y Hunter, 2012.

Estos mecanismos facilitan la cooperacion entre jugadores para lograr un
objetivo comdn como, por ejemplo, tratar de superar a otros jugadores y
ayudarse entre ellos para construir identidades individuales en el juego al asumir
roles significativos y recibir el reconocimiento de otros jugadores (Martinez &
Martinez, 2017).

Para conlcuir este apartado es importante aclarar que las evidencias empiricas

Para concluir este apartado, las evidencias empiricas apuntan que la
gamificacion y el uso de juegos puede traer muchos beneficios en el aula para
los estudiantes (Oliva, 2016), pero hay que conocer y saber utilizar
correctamente esta metodologia para poder obtener los resultados que se
buscan (Dichey & Dicheva, 2017).

25.2 Gamificacion y salud

Segun la evidencia empirica, en comparacién con la metodologia
tradicional, la gamificacion ofrece varias ventajas para motivar el cambio del
comportamiento humano. Esto también se puede aplicar para motivar a los
alumnos a cambiar sus estilos de vida hacia unos mas saludables. Un estudio
gue realiz6 una revision sistemética identifico 19 articulos que informaban de
evidencias empiricas sobre el efecto de la gamificacion en el bienestar y la salud.
De los cuales, el 59% informaba de efectos positivos y el 41% de efectos mixtos.

Estos efectos positivos tenian claros efectos en los comportamientos
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relacionados con la salud, pero mixtos en los resultados cognitivos. A pesar de
esto, hay que tener en cuenta que alguno de estos estudios tenia limitaciones
metodoldgicas (Johnson, Deterding, Kuhn, Staneva, Stoyanov & Hides, 2016).

En el tratamiento de una paciente de 11 afios diagnosticada de obesidad
y resistencia a insulina se incluyé la gamificacion como programa educativo para
Su recuperacion. Se ha demostrado la efectividad del tratamiento en casos
individuales, consiguiendo una mejora del bienestar emocional y motivacion de
la paciente a través de la gamificacion con juegos activos y videojuegos. Han
visto que, respecto a la alimentacion, el bienestar personal, los habitos
alimenticios saludables, la salud y la actitud hacia los videojuegos, ha tenido un
100% de efecto. Aunque menor efecto recto a la actividad fisica (16,7%) y al
tiempo libre (33,3%) (GOmez et al., 2019).

De esta manera, a través de los principios del juego, la gamificacion tiene
la capacidad de transformar los obstaculos que pueden conducir a cambios de
comportamiento como el fracaso, en experiencias divertidas e interesantes que
alienten a los usuarios a tomar decisiones acertadas mejorando las conductas

saludables (Pereira, Duarte, Rebledo & Noriega, 2014).

Actualmente, todo lo tocante a la alimentacion es importante por todos los
problemas de obesidad y sobrepeso que hay tanto en adultos como en nifios.
Por ello, y porque no solo ofrece informacion al consumidor, sino que también,
es una manera de controlar la calidad y la trazabilidad de los alimentos (tanto en
industria como en hosteleria); es importante tener conocimientos basicos sobre
etiquetado alimentario. Para contruir estos conocimientos, después de analizar
la evidencia empirica que ha demostrado algunas debilidades de la exclusividad
de las clases magistrales, se ha decidido enfocar el trabajo en las nuevas
metodologias de ensefianza y aprendizaje relacionadas con las TIC. Mas en
concreto, se ha escogido la gamificacibn como metodologia para la propuesta,
debido a sus beneficios con respecto a los alumnos, como son la mejora del
interés y participacion, el aumento de la motivacion y el compromiso, el estudio
autbnomo, entre otras. Generando una experiencia positiva y ladica para el

alumno a través de los elementos del juego.
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3. FOODMARBEL. Una propuesta de intervencion
pedagogica gamificada

3.1 Enmarcacion de la propuesta en la normativa Estatal y
Autondmica

En la Orden EDU/2883/2010, de 2 de noviembre, por la que se establece
el curriculo del ciclo formativo de Grado Superior correspondiente al titulo de
Técnico Superior en Direccion de Cocina; podemos encontrar contenido sobre

el etiquetado alimentario o relacionado con el mismo en los siguientes modulos:

Tabla 5

Contenidos minimos relacionados con etiquetado alimentario de los mdédulos
profesionales de control de aprovisionamiento de materias primas y gestion de la
produccion en cocina

Mdédulo Profesional: Control del aprovisionamiento de materias primas — 65

horas
Contenidos minimos
Seleccién de materias primas:

. | s de ali bebid

Mdédulo Profesional: Gestién de la produccién en cocina -170 horas
Contenidos minimos

d) Supervision de procesos de produccién y/o servicio en cocina:

Nota: Elaboracion propia segun la Orden EDU/2883/2010.

En la Comunidad Autonoma de Cantabria es la Orden EDU/39/2011, de 4
de mayo, la que establece el curriculo del ciclo formativo de Grado Superior
correspondiente al titulo de Técnico Superior en Direcciéon de Cocina. En esta
orden podemos encontrar contenido sobre el etiguetado alimentario o

relacionado con el mismo en los siguientes modulos:

Tabla 6

Contenidos minimos, criterios de evaluacion y resultados de aprendizaje relacionados
con etiquetado alimentario de los Modulos Profesionales de Control de
aprovisionamiento de materias primas, Gestion de la producciéon en cocina y la
Formacién en centros de trabajo

Médulo Profesional: Control del aprovisionamiento de materias primas.
Resultados de Criterios de evaluacién Contenidos
aprendizaje
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RA 2. Recepciona ¢) Se ha interpretado el
materias primas etiquetado de los
verificando el productos.
cumplimiento de los

protocolos de calidad

y seguridad

alimentaria.

1. Seleccion de materias primas:
-Categorias comerciales y
etiquetados de alimentos y
bebidas.

-Denominaciones de origen
Espafiolas mas significativas.
-Sellos de Indicacion geografica
protegida en nuestra region.
-Presentaciones comerciales.

Moédulo Profesional: Gestién de la produccién en cocina.

Resultados de Criterios de evaluacién
aprendizaje
RA 4. Supervisa b) Se ha controlado el
procesos de cumplimiento de los
produccién y/o protocolos de actuacion
servicio en cocina relacionados con la

controlando todos los  presentacion, servicio,

elementos y variables envasado, transporte y

gue los caracterizan.  distribucién de productos
culinarios.
¢) Se han coordinado todas
las actividades con los
departamentos implicados.

Contenidos

4. Supervision de procesos de
produccién y/o servicio en cocina:
Aplicacién de protocolos de
actuacion y controles
relacionados con la presentacion,
servicio, envasado, transporte y
distribucién de productos
culinarios. Higiene, preparacién
de zonas, envasados, etiquetado,
terminacion, recogida de
residuos, correccion de errores.

Modulo Profesional: Formacién en centros de trabajo (PRACTICAS).

Resultados de Criterios de evaluacion
aprendizaje

RA 3. Controla el a) Se han reconocido las categorias y presentaciones
aprovisionamiento de comerciales de los alimentos y bebidas.
mercancias en empresas c) Se ha interpretado el etiquetado de los productos y
de restauracion comprobado la coincidencia de cantidad y calidad de lo
reconociendo todos los solicitado con lo recibido.
elementos y variables que d) Se ha verificado el cumplimiento por parte del
los caracterizan. proveedor de la normativa referente al embalaje,

transporte, cantidad, calidad, caducidad, temperatura,

manipulacion y otras.
Nota: Elaboracion propia segun la Orden EDU/39/2011.

3.2 Contexto de la propuesta

La presente propuesta de intervencion, se muestra como un proyecto

piloto de coémo es posible poner en marcha una experiencia metodolégica

gamificada en el aula de Formacion Profesional. Propuesta disefiada en concreto

para el Ciclo Formativo de Grado Superior de Direccion de Cocina en el IES

Pefacastillo de Santander.
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A la hora de disefiar la propuesta se han tenido en cuenta las
caracteristicas del centro y del grado, dando respuesta a las necesidades sobre
los contenidos en etiquetado alimentario que se han detectado a través de la
observacion en el aula y del debate con el profesorado del centro. En este ciclo,
debido a la importancia que tiene que los estudiantes adquieran destrezas y
soltura en los talleres, las metodologias utilizadas son mayoritariamente
participativas y activas basadas en los talleres y las préacticas, dejando de lado
metodologias como las que se han mencionado en el marco teérico en los
maddulos mas tedricos.

La propuesta de intervencion ha sido realizada en el contexto de unas
practicas del Master en Formacion del Profesorado de Secundaria, por lo que
desde el comienzo de éstas se verificO con varios profesores y la jefatura del
centro la posibilidad de realizar la propuesta a los alumnos. Adicionalmente, se
pidi6 permiso al comité de ética de la Universidad de Cantabria que aprobaron
la propuesta y consideraron que se ajusta a las normas éticas esenciales
requeridas por la legislacion en vigor de Proteccion de Datos.

Esta propuesta, se centra en el Modulo Profesional de Control de
Aprovisionamiento de Materias Primas. Dicho médulo se imparte en el primer
curso del Grado Superior. Consta de 65 horas en total a lo largo del curso,
distribuidas en 2 horas semanales. La unidad formativa en la que se imparte el
etiquetado alimentario estaba programada para el tercer trimestre del curso
2019-2020. Debido a la pandemia del Coronavirus y a la flexibilizacion de
curriculo este bloque no se ha podido impartir presencialmente. Por lo que la
Unica informacion que recibiran los alumnos sobre etiquetado alimentario sera
a través de esta propuesta de intervencion gamificadora de manera a distancia.

El grupo esté formado por 13 alumnos. Sus edades estan comprendidas
entre los 18 y los 65, por lo que se trata de un grupo bastante heterogéneo, con
expectativas académicas muy diversas. Con respecto al nivel académico
también hay que destacar diferencias, puesto que hay alumnos que han
accedido a través de un grado medio, otros mediante la superacién de una
prueba de acceso, otros mediante el Bachillerato y otros con carrera

universitaria. Con respecto al médulo en el que vamos a incluir la propuesta y
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teniendo en cuenta las opiniones de los alumnos durante mis practicas en el. IES
Pefiacastillo, hay que destacar, que hay un generalizado rechazo hacia los
contenidos del mismo, al ser tachado de aburrido por no tener una parte practica
y ser un modulo tedrico, dando lugar a una escasa motivacion generalizada por

los contenidos.

3.3 Resultados de aprendizaje

La Orden EDU/39/2011, de 4 de mayo, establece el curriculo del ciclo
formativo de Grado Superior correspondiente al titulo de Técnico Superior en
Direccién de Cocina. Los resultados de aprendizaje encontrados en esta orden
son:

e RA 2. Recepcionar materias primas verificando el cumplimiento de los

protocolos de calidad y seguridad alimentaria.

3.4 Objetivos de la propuesta

Los objetivos a alcanzar por la docente con la propuesta son:

- Disefar una propuesta de intervencion gamificadora (FOODMARBEL) sobre
los contenidos de legislacion y etiquetado alimentario, en el Ciclo Formativo
de Grado Superior de Direcciéon de Cocina en el IES Pefacastillo.

- Evaluar los conocimientos previos sobre legislacion y etiquetado alimentario
de los alumnos del Ciclo Formativo de Grado Superior de Direccion de Cocina
del IES Pefacastillo.

- Trabajar los contenidos sobre el etiquetado obligatorio de los alimentos y
bebidas recogidos en la Orden EDU/2883/2010.

- Evaluar la utilidad de la propuesta gamificadora FOODMARBEL en relacion
al aprendizaje de los contenidos relacionados con el etiquetado alimentario
en el Ciclo Formativo de Grado Superior de Direccion de Cocina del IES

Pefacastillo.

Los objetivos a alcanzar por los estudiantes con la propuesta son:
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- Trabajar los contenidos sobre el etiquetado obligatorio de los alimentos y
bebidas recogidos en la Orden EDU/2883/2010.

- Fomentar la competencia digital de los alumnos mediante el uso de las TIC
durante el desarrollo de la propuesta de intervencion (El juego y las
evaluaciones se tienen que realizar por el portatil, Tablet o mévil).

- Despertar el interés del alumnado hacia los contenidos sobre etiquetado

alimentario mediante una propuesta de intervencion gamificadora.

3.5 Contenidos

Los contenidos en los que se va a basar la propuesta FOODMARBEL son
los establecidos en la Orden EDU/39/2011 en la Unidad de Trabajo Seleccion de
materias primas:

1. Etiquetados de alimentos y bebidas
1.1. Legislacién sobre etiquetado alimentario: Reglamento 1169/2011
1.2. Etiquetado obligatorio facilitado al consumido

1.2.1 Denominacién del alimento
1.2.2 Lista de ingredientes
1.2.3 Todo ingrediente o coadyuvante tecnologico que figure en el
anexo Il o derive de una sustancia o producto que figure en dicho
anexo que cause alergias o intolerancias y se utilice en la fabricacion
o la elaboracion de un alimento y siga estando presente en el
producto acabado, aunque sea en una forma modificada
1.2.4 Cantidad de determinados ingredientes o de determinadas
categorias de ingredientes
1.2.5 Cantidad neta del alimento
1.2.6 Fecha de duracion minima o la fecha de caducidad
1.2.7 Condiciones especiales de conservacion y/o las condiciones de
utilizacion
1.2.8 Nombre o la razdon social y la direccion del operador de la
empresa alimentaria
1.2.9 Pais de origen o lugar de procedencia
1.2.10 Modo de empleo en caso de que, en ausencia de esta
informacion, fuera dificil hacer un uso adecuado del alimento
1.2.11 Grado alcohdlico en bebidas que tengan mas de un 1,2 % en
volumen de alcohol
1.2.12 Informacion nutricional
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3.6 Metodologia

La metodologia utilizada para desarrollar la propuesta de intervencion
didactica sera la gamificacion, tal y como se ha contemplado en el marco tedrico.
Intentando incluir elementos propios del juego para mejorar el disefio y desarrollo
de la Unidad de Trabajo Seleccion de materias primas de la asignatura Control
del aprovisionamiento de materias primas, con el fin de que el alumnado participe
de forma activa, mejore su rendimiento académico y fomente la motivacion.
Durante la propuesta, se pretende que el alumnado construya el conocimiento
mediante una serie de actividades, a través de retos y misiones. La propuesta
inicial, consistia en qué los alumnos pudiesen desarrollar esta experiencia y
superar las misiones en una salida de campo a un supermercado/hipermercado.
Pero debido a la situacion dada por la pandemia del Coronavirus, la experiencia
tendrd que realizarse de manera online a través del juego disefado
FOODMARBEL. Su disefio esta basado en las bases del juego mediante
desafios individuales (misiones) y un sistema de recompensas (premios, cdédigos
e insignias), fomentando el uso de las TIC’s. De manera indirectamente, también
se estan utilizando otras metodologias relacionadas con las TIC’s como el Mobile
Learning y el BYOD ya que el juego esta disefiado para ser utilizado tanto en el
portatil como el movil o la Tablet, y al estar los alumnos en sus casas utilizan sus
propios dispositivos (en el caso de que no tuviesen se les habria suministrado
dispositivos tecnoldgicos del centro).

Al ser en modalidad a distancia y de manera online, la actividad esta
diseflada para realizar de manera individual, sino se hubiese dado este contexto
del Coronavirus, la actividad estaria planteada para realizar en grupos
fomentando el trabajo cooperativo.

Se ha temporalizado en dos sesiones, cada una de media hora a través
de la aplicacion Teams de Windows proporcionada por la Consejeria de
Educacion. Por ello, la estructura de la propuesta de intervencion se estructurado
de la siguiente manera:

Tabla 7
Secuenciacién de la propuesta de intervencion FOODMARBEL
Marzo Abril Mayo Junio
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Disefio del juego
Diagnastico

Intervencion

A W DN P

Evaluacion e impacto

de la propuesta

Nota: Elaboracion propia.

3.6.1 Disefio de la experiencia gamificadora FOODMARBEL

El juego se ha disefiado en la plataforma Genial.ly, plataforma dirigida al
disefio de infografias animadas, imagenes, juegos interactivos y experiencias
gamificadas.

Se basard en un juego ambientado en un Escape Room (Figura 1)
ubicado en un supermercado, en el que los alumnos tendran que elegir un
personaje (Figura 2) para superar seis misiones (Figura 3) en las que iran
recibiendo premios (dos alérgenos por mision, Figura 4) y un codigo que sera el
gue abra la puerta a recibir la insignia de experto en etiquetado obligatorio. La

duracién aproximada el juego es de 15-20 minutos.

FOODMARBEL

¢;Sabes lo que comes?

iVAMOS!

Figura 1. Portada la experiencia gamificadora FOODMARBEL. Elaboracién propia.
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Figura 2. Pantalla de seleccién de personajes de la experiencia FOODMARBEL.
Elaboracidn propia.

A

Supera todos los
niveles del
supermercado
para ser premiado
con 12 aléergenos.
Seras puesto a
prueba para
. consequir un
CODIGO que tienes
que quardar hasta
el final de |a
partida.

Figura 3. Pantalla del mundo del supermercado en la que puedes elegir las misiones.
Elaboracion propia.

Ten en cuenta |a denominacion del

producto.

La carne puede no ser solo carne.
Un zumo puede ser un refresco.
¥ el queso nNno ser queso sino un

preparado lacteo.

@ genially

Figura 4. Pantalla final de la misién 1. Elaboracién propia.
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MISIONES

Tabla 6
Descripcion de las misiones a realizar en la experiencia gamificadora FOODMARBEL
N° Mision Contenidos Descripcion Premios Caddigo
1 Denominacién de Tres preguntas en las que se comparan 3 fotografias de e 0 1
producto distintos productos y tienen que elegir la correcta en base a v ot
su denominacion de producto y lo que creemos que C
compramos.
2 Ingredientes -Primera prueba: buscar a través de un fondo negro con una -
lupa la afirmacion correcta.
-Segunda prueba: analizar la lista de ingredientes de un @ @
alimento infantil. samros  (oNos

-Tercera prueba: elegir entre dos productos cual de los dos
respeta la normativa.
-Cuarta prueba: pregunta verdadero falso.

3 Origen Distinguir y seleccionar entre 3 alimentos cual es el que falta 0 1
para constituir la lista de alimentos en los cuales es 2
obligatorio sefializar el origen.

APIO ACAHUETE

4 Fecha de caducidad y = Seleccionar cuales son las descripciones de los términos e -
duracién minima Fecha de caducidad y Fecha de consumo preferente
(duraciéon minima), y conocer como hay que indicar cada una e o
de ellas.
5 Informacion nutricional -Primera parte: juego verdadero-falso sobre distintas Q { 6
(tabla) afirmaciones relacionadas con la tabla nutricional. Posterior .

CRUSTACEOS HUEVOS

explicacién de las mismas.
-Segunda parte: identificar los términos Ingesta Diaria de
Referencia y Valores de Referencia de Nutrientes mediante
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-Cantidad neta
-Condiciones de
conservacion y/o las
condiciones de
utilizacién

-Nombre o la razén
social y la direccién
del operador de la
empresa alimentaria
-Modo de empleo
-Grado alcohdlico en
bebidas que tengan
mas de un 1,2 % en
volumen de alcohol

Nota: Elaboracion propia.

la busqueda de dichos términos en un fondo negro con una
lupa.

-Primera parte: Analizar los componentes de 3 etiquetas y
seleccionar e identificar cuales son los apartados de inclusion
obligatoria.

-Segunda parte: Buscar las diferencias entre dos etiquetas
relacionadas con la correcta sefializacion de los alérgenos.
-Tercera parte: Identificar el % de grado alcohdlico minimo
para tener que sefializarlo en el etiquetado.

SOJA

ALTRAMUCES
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De forma transversal mediante los “premios” los alumnos van recibiendo
cuales son 12 de los 14 alérgenos de inclusion obligatoria regulados por el
Reglamento 1169/2011.

Para desbloquear el altimo namero del cddigo final tendran que comparar
los 12 alérgenos que han conseguido con los 14 que en realidad son y
seleccionar los que les faltan (Figura 5). Una vez realizado esto, se desbloqueara
el ultimo numero, el 9, obteniendo el codigo 1169 que tendrdn que marcar en el
candado para conseguir la insignia de Experto en etiquetado obligatorio (Figura
6).

El nimero del cdigo (1169) es el numero del Reglamento que regula los
contenidos en los que se basa el juego (Reglamento 1169/2011), de esta manera
los alumnos se acordaran mejor del numero.

A LO LARGO DE LAS

I_O 81 ALEBGENPS MISIONES HAS GANADO
CON LA NUEVA LEY 2 ALERGENOS POR

PARTIDA. LLEGADOS A

@O CO®O 0 o
> ALERGENQS. PERO SON
14!! cCUALES TE

00®OOO wALTAN:

LACTEOS Y
SOJA

Figura 5. Pantalla final para obtener el tltimo nimero del cédigo final. Elaboracion propia.

A
iEnhorabuena!

—_—

&

EN ETIQUETADO OBLICATORIO

EL REGLAMENTO EUROPEO QUE REGU
OBLIGATORIA FACILITADA AL CO
REGLAME

Figura 6. Pantalla final del juego. Elaboracion propia.
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3.6.2 Diagndstico - Sesion 1

Para conocer y evaluar los conocimientos previos de los alumnos sobre
el etiguetado obligatorio se ha disefiado un instrumento de evaluacion que
consiste en ocho preguntas tipo test con cuatro posibles respuestas de las cuales
solo una es correcta, relacionadas con los contenidos del juego. Este
instrumento de evaluacién sera él mismo que se le mandara al alumnado en la
evaluacion final tras finalizar el juego. Aunque los alumnos no saben que habra
una evaluacién final nada mas acabar el juego y tampoco saben que sera el
mismo cuestionario que el de la evaluacion inicial para que no guarden las
preguntas o se las aprendran. El instumento se puede ver en el ANEXO | del
presente documento.

Para la evaluacion inicial se ha incluido el instrumento de evaluacion en
la plataforma Google Forms. La sesion ha sido realizada a distancia con los
alumnos, mediante la plataforma Teams, a la que acudieron 13 alumnos.

Se les explicé la propuesta de intervencion y en qué consistia el juego al
gue jugarian en la siguiente sesion, posteriormente se les pasoé el enlace del
cuestionario de Google Forms con las ocho preguntas a responder en un maximo

de 10 minutos.

3.6.3 Intervencion - Sesion 2

Una semana después de haber realizado la sesion de evaluacion inicial
de conocimientos previos, se volvid a concertar otra reunién online por la
plataforma Teams, a la que acudieron 13 alumnos.

En esta sesion se envio el enlace de la experiencia gamificadora
FOODMARBEL y se les dio a los alumnos 30 minutos para jugar. Una vez
terminado el tiempo, se les envid el instrumento de evaluacion final a través de
la plataforma Quizziz en la que, a diferencia de Google Forms, pueden ver si han
acertado o fallado en la respuesta. Hay un tiempo maximo de respuesta por
pregunta y pueden competir entre ellos consiguiendo mas puntos el alumno que
primero que acabe correctamente el cuestionario, estableciendo un ranking final

al finalizar todos el cuestionario.
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3.6.4 Evaluacién e impacto de la propuesta

En la propuesta de intervencion gamificada FOODMARBEL han
participado 13 alumnos, cuya distribucién por edades (Figura 7) y por sexo

(Figura 8) es la siguiente:

DISTRIBUCION POR DISTRIBUCION POR
EDADES SEXO

>25
afos
31%
Hombres

46% Mujeres

54%

18-25
anos
69%
Flgura 7. Distribucion por edades. Figura 8: Distribucibn por sexo.

Elaboracion propia. Elaboracion propia.

Siendo mayoritario el grupo de alumnos de entre 18 y 25 afios y el grupo de las
mujeres (aunque bastante equitativo respecto al de los hombres). El resultado
de aciertos a cada una de las ocho preguntas comparando la evaluacioén inicial
(Evi) y la evaluacion final (Evf) tras haber realizado el juego es el siguiente
(Figura 9):

ACIERTOS TOTALES DE CADA PREGUNTA

15

10
i I ||I|I
: iR B8 =

Tt 2 3 4 5 & 7 8

W Evi W EVf

Figura 9. Gréfica en la que se observan los aciertos totales de las 8 cuestiones
comparando la evaluacion inicial con la final. Elaboracion propia.

Con esta grafica se puede apreciar que hay una mejoria general en todas
las cuestiones desde la evaluacion inicial a la final después de haber realizado
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el juego. Aunque esta diferencia se aprecia mas diferencia en las cuestiones n°
3,4,5y 8y, con menor diferenciaenlasn®1,26y 7.

Para saber si hay diferencias significativas entre los resultados obtenidos se ha
realizado el test ANOVA mediante Excel a la comparacion total de ambas
evaluaciones y a los resultados diferenciando los grupos por edades con un
intervalo de confianza del 95% ( a= 0,05).

Tabla 7
Resultados del test ANOVA

TOTAL 18-25 >25

ANOS ANOS
Probabilidad 0,0023 0,0002 0,1329
(p)

Nota: Elaboracion propia.

La comparacién de los resultados de la evaluacion inicial con la final por
edades, ha dado como resultado del grupo de alumnos de entre 18 a 25 afios ha
dado como resultado una p<0,05 (0,0002) rechazando de esta manera la
hipétesis nula y aceptando que hay diferencias significativas entre los resultados
de ambas evaluaciones y que ha habido una mejora significativa en la

adquisicion de contenidos a través del juego (Figura 10).

ACIERTOS TOTALES DE CADA PREGUNTA

ll lI II lI .I II II II
1 2 3 4 5 6 7 8

HEvi W EVf

=
o

o N b OO

Figura 10. Grafica en la que se observan los aciertos totales de las 8 cuestiones
comparando la evaluacion inicial con la final del grupo de entre 18 a 25 afios. Elaboracion
propia.

El grupo de alumnos >25 ha dado como resultado una p>0,05 (0,1329) por lo

gue se aceptaria la hip6tesis nula sobre que no hay diferencias significativas
entre los resultados de ambas evaluaciones y que no ha habido una mejora

significativa en la adquisicion de contenidos a través del juego (Figura 11).
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ACIERTOS TOTALES DE CADA PREGUNTA

-III
5 66 7 8

WM Evi mEVf

O B, N W ~ U

nli.
T 2 3

4

Figura 11. Gréfica en la que se observan los aciertos totales de las 8 cuestiones
comparando la evaluacion inicial con la final del grupo de >25 afios. Elaboracién propia.

En este grupo, la cantidad de aciertos entre la evaluacion inicial y la final
son bastante parecidos, siendo iguales en las preguntas n° 1 y 6 y casi iguales
enlan®2,5y 8. Se ha notado una total mejoria de la pregunta n® 4 y la pregunta
n°7 ha dado negativa. Esto es posible ya que al ser personas que por su edad y
su nivel educativo (todos universitarios y algunos han hecho otros Ciclos
Formativos relacionados con cocina) pueden haber adquirido mas
conocimientos sobre etiquetado alimentario a lo largo de la vida.

Por altimo, estan los resultados sobre la comparacion de la evaluacién
inicial y final del total del alumnos sin distinciones de sexo y edad, que son los
gue realmente justifican si la propuesta gamificada FOODMARBEL ha tenido un
impacto general en el grupo de primero del Grado Superior de Direccién de
Cocina. Segun el test de ANOVA con esta comparacion se ha obtenido una
p<0,05 (0,0023) rechazando de esta manera la hip6tesis nula y aceptando que
hay diferencias significativas entre los resultados de ambas evaluaciones y que
ha habido una mejora significativa en la adquisicion de contenidos a través del
juego (Figura 9). Resultados que justifican los aciertos a las preguntas reflejadas
en la Figura 9, y la mejoria general en todas las cuestiones entre la evaluacion

inicial a la final después de haber realizado el juego.
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4. CONCLUSIONES

En este trabajo se ha tenido la oportunidad de disefar y analizar las
posibilidades de una propuesta de intervencion gamificada como alternativa
innovadora en el sistema educativo actual, en este caso en la Formacion
Profesional y, mas en concreto, en el Grado Superior de Direccion de Cocina,
relacionada con el etiquetado obligatorio alimentario. De esta manera, se ha
aumentando el protagonismo del alumnado durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, intentando conseguir que pasen de estudiar para aprobar a estudiar

para aprender.

4.1 Resumen de los principales hallazgos

A lo largo del marco tedrico se ha podido comprobar la importancia que
tiene leer correctamente las etiquetas de los productos alimenticios. Tanto en la
vida cotidiana para saber lo que consumimos sin que nos confundan o nos
engafien con un marketing saludable de productos ultraprocesados, como en
hosteleria para tener una correcta recepciéon de materias primas, un mayor
control de la vida util de la produccién y una correcta informacion dirigida al
consumidor final. Es decir, es necesario conocer qué tipo de etiquetado se
necesita en todos los procesos del alimento para tener un control de su
trazabilidad.

También se ha buscado informacion sobre la gamificacién y su influencia en
educacion. Se ha podido comprobar que la gamificacion actualmente es una
metodologia que emergié hace unos afios asociada a la educacién, pero que
todavia se esta implantando. Ademas, ha quedado claro que son muchos los
autores (Ortiz, Jordan & Agreda, 2018; Safapour et al., 2019; Teixes, 2014;
Zapata, 2019) que apoyan el uso y la implantacion de este tipo de recursos
didacticos, incluso algunos en la Formacion Profesional o en la Universidad
(Oliva, 2019; Sierra & Fernandez, 2019), puesto que en la practica docente
todavia predominan las clases magistrales a través de la exposicion del profesor,
dejando al estudiante sin poder participar en el aula. Ademas, hay que destacar

a favor del uso de las TIC asi como el de los juegos/videojuegos y sus elementos,
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gue hoy en dia son herramientas de la vida diaria de los estudiantes y deberian
de adaptarse a la ensefianza, aumentando de esta manera el interés de los
mismos por su aprendizaje y la motivacion, mejorando su rendimiento.

Con esta propuesta se pretendia generar interés y mejorar la motivacion
respecto a los contenidos sobre etiquetado alimentario de los alumnos, pero
también mostrar al resto de docentes —ya que la aplicacion de este tipo de
herramientas didacticas crea escepticismo en una parte del profesorado al
considerarlo complicado de disefar, planificar y evaluar— que la tecnologia no
pertenece solo del ambito ladico, sino que también es parte de la vida de los
estudiantes, pudiendo enriquecerlos a nivel académico y personal a través de su
uso. En resumen, la gamificacion es flexible y muy amplia debido a la gran
variedad de elementos que tiene, pudiendo elegir los adecuados para cada
grupo de alumnos; y es una herramienta abierta que permite la inclusién de otras
herramientas ya sean tradicionales o innovadoras.

En el caso de los alumnos, en un futuro cercano lo interesante seria
conseguir que descubran que la tecnologia sirve tanto para la vida cotidiana
como para adquirir conocimientos del curriculo dando soporte a su proceso
educativo.

Es muy importante que durante el disefio de una propuesta gamificadora
como esta, se tengan en cuentay estén claros los objetivos planteados, asi como
los beneficios y las posibles dificultades que pueden haber tras su aplicacion. Es
por ello que con el disefio de la propuesta se ha buscado potenciar el interés y
la motivacién mediante la superacion de niveles para ganar premios e insignias
y posteriormente con la evaluacién final a través de Quizziz creando cierta
competicion entre ellos, ganando mas puntos para el estudiante que acierte las
preguntas y lo haga en el menor tiempo posible. La valoracion final ha sido
positiva en general tanto para los alumnos como para los docentes del instituto
gue han experimentado la propuesta. Y no solo positiva, sino también efectiva,
ya que como se ha podido ver en el apartado de evaluacion e impacto de la
propuesta ha habido diferencias significativas entre la evaluacion inicial de
contenidos antes del juego y la evaluacion final de contenidos después del juego.

Con estos resultados, se puede concluir que algo que se tardaria en dar durante
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una clase entera, se podria dar en un juego de 15-20 minutos, aumentado
ademas el interés de los alumnos.

A pesar de que haya sido positiva y efectiva, todavia habria que mejorarla
y analizar fallos como el porqué de las preguntas con un resultado negativo en
algunos grupos (como el de las mujeres), y debatir con los alumnos los defectos
y fortalezas del juego para mejorarlo.

Como docentes, hay que vivir constantemente buscando la mejora
continua del proceso educativo, aprovechando los recursos que haya alrededor
para potenciar no solo el éxito académico de los alumnos, sino también su
motivacion e interés por el mismo. Para ello, la tecnologia ofrece grandes
posibilidades debido al sinfin de oferta relacionada con aplicaciones, juegos o
dispositivos dirigidos al area de la educacion para que las clases en el aula sean

mas divertidas y educativas a la vez.

4.2 Limitaciones del trabajo

La principal limitacion de este trabajo ha sido el contexto que se ha creado
por el Coronavirus en Educacién y el corto periodo de practicas, dejando poco
margen para poder realizar la propuesta mas extensa y como estaba disefiada
originalmente: a través de juegos y misiones, pero en el supermercado fisico.
Por otra parte, el hecho de tener que hacerlo online ha facilitado el poder disefar
las misiones a través de un juego que pueden hacer todos desde su casa para
poder repasar los conceptos.

Debido al corto tiempo de las practicas y a la situacion de los alumnos, la
cantidad de contenidos impartidos con esta propuesta han sido solo de un bloque
del etiquetado, que es el etiquetado obligatorio, pero hubiese sido realmente
interesante haber podido afiadir otros mundos al juego relacionados con el
etiquetado nutricional y saludable, y el etiqguetado en restauracion.

Para haber valorado el alcance general de la propuesta y haber evaluado
desde un punto de vita mas amplio y complejo la repercusion de FOODMARBEL,
hubiese sido interesante haber formado dos grupos de la misma clase: uno de
ellos hubiese realizado las dinamicas de gamificacion, mientras que el otro no.

Por otra parte, aun habiendo recibido un feedback positivo por parte del
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alumnado a través de su interés, curiosidad y disposicion, hubiese sido
interesante haberles podido pasar una encuesta de satisfaccion después de
realizar el juego. Igualmente, otra limitacién del trabajo ha sido la escasez de
fuentes de informacion y lineas de investigacion sobre el uso de metodologias
gamificadas en estudios postobligatorios como es el caso de la Formacion
Profesional, centrandose estas en mayor medida en otros niveles como primaria
0 secundaria.

De cara a seguir con esta propuesta, se plantearia inicialmente su
extension al temario al completo del etiquetado alimentario y podria plantearse
Si tuviese éxito incluir este tipo de juegos y otras metodologias activas al resto
de médulos tedricos del Grado Superior de Direccién de Cocina.

Ademas, esta propuesta sobre etiquetado alimentario no solo tiene que
estar dirigida a los futuros cocineros sino a toda la poblacién en general por lo
gue podria afiadirse como una actividad en el Instituto relacionada con las
actividades de las Escuelas Promotoras de la Salud, o extrapolarlo a un curso al
alcance de otras personas.

Para finalizar, como futuras lineas de investigacion, considero que habria
gue seguir buscando metodologias eficaces y atractivas para los alumnos que
van a ir cambiando con el tiempo, y de esta manera encontrar una conexion entre
la realidad de la vida diaria de los alumnos y los contenidos de los curriculos.
Siempre buscando la motivacion intrinseca de todos los alumnos del aula y un
buen rendimiento de los mismos para mejorar en mayor medida los procesos de

ensefianza aprendizaje.
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ANEXO |

Prue

Por f

OO > 0>

o0 >

o0 ® >

ba de evaluacion inicial

avor, lea atentamente las siguientes instrucciones :
Este examen costa de 8 preguntas tipo test.
Cada pregunta va seguida de cuatro posibles respuestas, de las cuales
s6lo una es la correcta.
En esta prueba, la maxima puntuacion es de 10 puntos. Cada respuesta
correcta vale 1,25 puntos. Los errores no restan.
Es obligatorio contestar todas las preguntas.
El tiempo maximo para esta prueba es de 10 minutos.

. ¢Cudl es el reglamento que regula la informacion obligatoria facilitada al

consumidor?

. Reglamento 129

. Reglamento 1924
. Reglamento 1169
. Reglamento 458

¢,Cual de los siguientes apartados NO es de inclusion obligatoria en el
etiquetado?
. La denominacion del producto
. EI'nombre o razon social de la empresa
. Cantidad de vitaminas y minerales en la tabla de informacién nutricional
. Alérgenos

En algunos alimentos la ley obliga a indicar el Pais de origen / lugar de
procedencia. ¢ Cual de los siguientes alimentos NO esta obligado a incluir
el origen?

. Zumo de naranja

. Leche

. Miel

. Huevos

¢A partir de qué % de cantidad de AGUA es obligatorio incluir el AGUA
en la lista de ingredientes?

10%

. 25%

. 0%

. 5%
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5.

A.

6.
A
B
C
D

7.

A.

OO mp>

¢,Cual de las siguientes frases es cierta?

En la tabla nutricional es obligatorio incluir: valor energético, proteinas,
hidratos de carbono (de los cuales azucar), grasas totales (de las cuales
saturadas) y sal

En la tabla nutricional es obligatorio incluir: valor energético, proteinas,
hidratos de carbono (de los cuales azucar), vitaminas y minerales y
grasas totales (de las cuales saturadas)

En la tabla nutricional es obligatorio incluir: valor energético, proteinas,
hidratos de carbono (de los cuales azucar), fibra y grasas totales (de las
cuales saturadas)

En la tabla nutricional es obligatorio incluir: valor energético, proteinas,
hidratos de carbono (de los cuales azucar), grasas totales (de las cuales
saturadas e insaturadas), sal, fibra y vitaminas y minerales.

¢,Cuantos son los alérgenos de inclusion obligatoria?

.12
. 14

. 13
. 15

¢, Cual de las siguientes frases es falsa?

La lista de ingredientes esta ordenada, el primero siempre es el
ingrediente de mayor cantidad y el ultimo el de menor

El vino es un producto en el que es obligatorio afiadir el origen

Es obligatorio incluir la cantidad de fibra en la tabla nutricional

El nimero de lote y el peso neto son dos apartados del etiqguetado
obligatorio

. ¢A partir de qué % de grado alcohdlico es obligatorio incluirlo en el

etiquetado?

. 2%

1,2%
. 1%
. 3%
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