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El uso del GELearning en una estrategia
de capacitacion en ecosalud

Laura Magaria Valladares y Juana Elvira Sudrez Conejero*
Secretaria Académica, Instituto Nacional de Salud Publica de México, Cuernavaca, Mor.

Resumen

Este trabajo analiza una intervencion del Game Engine Learning (GELearning) aplicada en el proyecto Liderazgo en
Ecosalud para las Enfermedades Transmitidas por Vectores en América Latina y el Caribe, financiado por el International
Development Research Centre (IDRC) de Canada, y cuyo componente de educacion y formacion es coordinado por el
Instituto Nacional de Salud Publica de México (INSP). El GELearning es una herramienta educativa cuyo ambiente de
aprendizaje son los juegos educativos virtuales, donde los participantes se enfrentan a situaciones que simulan la
realidad construidas con propdsitos pedagdgicos. Aprender a través de GELearning es simular la actuacion frente a
escenarios ficticios, pero similares a los que un profesional podria enfrentarse realmente. El propdsito de la intervencion
fue evaluar la herramienta y conocer el impacto en los participantes, asi como poder tener algunos elementos sobre
en qué medida el GELearning propicid la adquisicion de competencias. Los resultados apuntan a que esta herramienta,
ademads de aprovechar las bondades que brindan las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC),
propicia un aprendizaje de calidad, en un ambiente que resulta atractivo para los participantes y favorece el proceso
de adquisicion de competencias, sobre todo las vinculadas a niveles taxondmicos superiores y que se asocian al
«saber hacer» y «saber ser».
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Abstract

This paper analyzes an educational intervention using Game Engine Learning (GELearning) in the project Leadership
in Ecohealth for Vector Born Diseases in Latin America and the Caribbean, financed by the IDRC-Canada, and whose
training component is coordinated by the National Institute of Public Health of Mexico. GELearning is an educational
tool that uses virtual educational games, where participants face real-life situations with clear pedagogical purposes. To
learn through GELearning is to simulate situations, very similar to the ones faced in real life. The purpose for using
GELearning was to evaluate it as an educational tool, to know the learning impact in participants, as well as to measure
how GELearning favored the acquisition of competencies. The results indicate that this tool, besides the benefits already
known from the information and communications technologies, contributes to significant learning in an environment that
is attractive and stimulating for participants and favors the acquisition of competencies, especially those linked to
superior taxonomic levels, which are associated to knowing “how to do”and “how to be’ (Gac Med Mex. 2014;150:317-23)
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|ntroducci6n

Uno de los mayores desafios que presenta la ense-
fianza de la medicina y la salud publica en Latinoamé-
rica, y particularmente en México, es el de adaptarse al
nuevo contexto internacional. La globalizacion, los cam-
bios demograficos y epidemiolégicos, los nuevos riesgos
y los reemergentes y los retos locales e internacionales,
entre otros factores, implican la necesidad de contar
con nuevos profesionales de la salud y la salud publica
provistos de una nueva vision moderna, humanista y
universal capaz de hacerle frente a tales retos.

En este contexto, la educacion y capacitacion en
salud cobran gran importancia, en tanto ejes basicos
para la formacion de los profesionales de la salud. Sin
embargo, se necesitan renovados esquemas y estra-
tegias que posibiliten lograr que estos profesionales
tengan las competencias para encarar los retos pre-
sentes: ante nuevos desafios se necesitan nuevas so-
luciones. Como mencionan Frenk, et al., «es necesario
y oportuno un redisefio de la educacion profesional en
salud, en vista de las oportunidades de aprendizaje
mutuo y soluciones conjuntas que ofrece la interde-
pendencia global causada por la aceleracion de los
flujos de conocimiento, tecnologias y financiamiento a
través de las fronteras y la migracion tanto de profe-
sionales como de pacientes»'.

Los paradigmas cognitivos tienen una expresion y
utilidad en este contexto de cambio: el modelo peda-
gdgico por competencias y las herramientas educati-
vas que proveen las nuevas TIC son avances que,
puestos al servicio de la educacion en salud, se con-
vierten en consistentes instrumentos para enfrentar los
nuevos retos. «La tarea principal, por tanto, es lograr
que los alumnos mejoren sus aprendizajes con la uti-
lizacion de las tecnologias de la informacién. Pero ello
supone configurar un nuevo escenario en las relacio-
nes entre los profesores, los alumnos y los contenidos
de la ensefianza...»2. De ahi que las estrategias peda-
godgicas y la utilizacion de las TIC para garantizar la
adquisicion de las competencias pasen a jugar un
papel relevante e impliquen cambios sustantivos en la
manera de concebir la educacién y formacién de los
profesionales en salud.

Los juegos como estrategia didactica
en la educacion por competencias

Una competencia es una capacidad de accion efi-
caz frente a una familia de situaciones. Quien llega a

dominarla es porque dispone de los conocimientos
necesarios y de la capacidad de movilizarlos para
definir y solucionar problemas. Educar por competen-
cias significa formar profesionales capaces de domi-
nar y transformar la realidad. Autores como Perrenoud
asumen que las competencias profesionales —por
ejemplo, en el campo de la medicina- son altamente
complejas y exigen mucho mas que determinadas ca-
pacidades operativas: «Las competencias clinicas de
un médico van mucho mas alla de una memorizacion
segura y de recordar oportunamente las teorias perti-
nentes, al menos cada vez que la situacion sale de la
rutina. Exigen relacionar, interpretar, interpolar, inferir,
inventar, en suma, realizar operaciones mentales com-
plejas cuya organizacion sélo puede construirse en la
realidad, de acuerdo a saberes y esquemas del ex-
perto, asi como segun su vision de la situacion»®.
Frenk, et al. sefialan: «Entendemos un aprendizaje
transformacional como la cuspide de tres niveles su-
cesivos, que van desde un aprendizaje informativo
hacia un aprendizaje formativo y hacia un aprendizaje
transformacional. Aprendizaje informativo se refiere a
adquirir conocimiento y habilidades; su propdsito es
producir expertos. Aprendizaje formativo se refiere a
socializar a los estudiantes basandose en valores; su
propdsito es producir profesionales. El aprendizaje
transformacional se refiere a desarrollar cualidades
de liderazgo; su proposito es producir reales agentes de
cambio»'.

En rigor, la educacién por competencias esta com-
prometida con la calidad e innovacion educativa a
través de estrategias didacticas pertinentes, mediante
las cuales se busca que los estudiantes se apropien
significativamente de las demandas de su profesion:
lenguajes, responsabilidades, funciones, métodos, po-
sibilidades de accion, etc. Se trata de generar, tal y
como sefiala la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO)?,
capacidades en los estudiantes orientadas hacia el
saber, saber hacer, saber ser y saber convivir. Dentro
de las estrategias didacticas para la adquisicion de
competencias las actividades ludicas tienen un espa-
cio unico, dado que combinan aspectos cognitivos,
afectivos y emocionales. Su elemento principal, el jue-
go, es un recurso educativo que puede ser aprove-
chado en todos los niveles del proceso de ensefianza
aprendizaje y con una gran variedad de propdsitos,
pues propicia el aprendizaje significativo. Entiéndase
por aprendizaje significativo «el proceso a través del
cual una nueva informacién (un nuevo conocimiento)
se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva (no
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literal) con la estructura cognitiva de la persona que
aprende. En el curso del aprendizaje significativo, el
significado l6gico del material de aprendizaje se trans-
forma en significado psicolégico para el sujeto. El
aprendizaje significativo es el mecanismo humano por
excelencia para adquirir y almacenar la inmensa can-
tidad de ideas e informaciones representadas en cual-
quier campo de conocimiento»°.

«El juego puede cumplir al menos tres funciones en
el proceso de aprendizaje, al constituirse en un medio
de exploracion y expresion, un instrumento para la
organizacion y aplicacion de habilidades, y un factor
de socializacion e integracion. La nocion de espacio
ludico para la estimulaciéon y organizacion del cono-
cimiento, potencializado por el uso creativo de los
recursos de la tecnologfa de la informacién y las te-
lecomunicaciones, es una herramienta educativa im-
portante. El juego es también un soporte con fines
de motivacion, diagndéstico y evaluacion, ademas de
servir para propiciar la creacion de productos edu-
cativos»8. El juego para el aprendizaje cobra mayor
relevancia con el desarrollo de las TIC y se convierte
en un nuevo agente educativo. «Los videojuegos, el
uso de Internet y la computacion en red son nuevos
lenguajes. Mas alla de lo que decidamos..., lo cierto
es que caemos en el mismo error de siempre cuando
suponemos que el Unico lenguaje de la ensefianza es
el que monopolizamos por milenios los inmigrantes
digitales»’.

El GELearning como herramienta
educativa

El Game Engine Learning® es una herramienta edu-
cativa orientada a la adquisicion de competencias
profesionales. Basa su estrategia en situar a los parti-
cipantes dentro de mundos virtuales o espacios en
tercera dimensién (3D) y colocarlos ante situaciones
similares a las que se enfrentarian en el mundo real
desde su profesion u oficio. Estos mundos virtuales,
«con un marcado caracter de imaginario social, per-
miten al usuario recrear metaforas cada vez mas pa-
recidas a los entornos reales, como la vida misma;
vivir mediante avatares en un metaverso paralelo»°...
Su principal atractivo radica en que el estudiante co-
mienza a pensar y actuar en medio de una situacion
determinada que fue construida con semejanza a la
realidad, pero con un propdésito pedagogico. Aprender
a través de GELearning es simular la actuacion fren-
te a escenarios ficticios, pero similares a los que un
profesional podria enfrentarse realmente.

La diferencia esencial entre el GELearning y un jue-
go educativo virtual es que el primero no solo contiene
actividades ludicas orientadas hacia la adquisicion o
comprobaciéon de competencias profesionales, sino
que también incluye en si mismo los contenidos edu-
cativos necesarios para que el jugador realice con
éxito las actividades requeridas. En el GELearning se
aprenden contenidos (saber), se adquieren habilida-
des (saber hacer) y se refuerzan actitudes (saber ser).
Por estas razones, el GELearning puede constituir «el
todo» de un proceso de formacién, o puede ser toma-
do en cuenta como una parte de éste y utilizarse como
actividad de aprendizaje, evaluativa o para simular un
proceso complejo o riesgoso. El GELearning puede
ser comprendido como una herramienta educativa que
puede constituir una forma de organizar y ofrecer la
formacién y capacitacion a través de un ambiente de
aprendizaje virtual ludico, Unico y singular que puede
ser combinado, 0 no, con procesos presenciales o
multimodales.

Partiendo de los postulados anteriores, se disefi6
una intervencioén con el objetivo de evaluar la eficacia
en el aprendizaje lograda a través del uso del GELear-
ning Ecosalud ETV (enfermedades transmitidas por
vectores)'? en el proyecto Liderazgo en Ecosalud para
las Enfermedades Transmitidas por Vectores en Amé-
rica Latina y el Caribe'!. El GELearning Ecosalud ETV
formd parte del curso de formacion de formadores
«Enfoque ecosistémico en ETV para tutores», pieza
clave para la diseminacién del enfoque ecosistémico
en el control y prevencion de las ETV en la region de
las Américas, y constituy6 la evaluacion final de este
curso. La intervencion tuvo como propoésito fundamen-
tal evaluar el GELearning Ecosalud ETV en general y
conocer el impacto que tuvo en los participantes, asi
como poder tener algunos elementos sobre en qué
medida propici¢ la adquisicion de competencias en
los diferentes niveles taxondmicos.

Material y métodos

El proyecto Liderazgo en Ecosalud
para las ETV

El proyecto Liderazgo en Ecosalud para las Enfer-
medades Transmitidas por Vectores en América Latina
y el Caribe, financiado por el IDRC de Canada'y cuyo
componente de educacion y formacion es coordinado
por el INSP de México, busca difundir la ecosalud'
en la region de las Américas. Este proyecto tiene
como objetivo fundamental formar una masa critica
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que permita la implementacion y difusion del enfoque
ecosistémico™ en el control y prevencién de las ETV.
El componente de educacién y formacion de este pro-
yecto tiene como objetivo estratégico incorporar el
enfoque ecosistémico en programas de ensefianza y
capacitacion, para crear una masa y audiencia criticas
que construyan estrategias integradoras para la pre-
vencion y control de las ETV, asi como mecanismos
de traduccioén de resultados y escalamiento de inter-
venciones exitosas.

Entre las acciones principales del componente de
educacion y formacién estuvo todo lo referente a pla-
near la metodologia de construccion de una comuni-
dad del conocimiento, a través del disefio de una
estrategia de capacitacion regional utilizando las po-
sibilidades que brindan las TIC y la web 2.0. Para
ello, los expertos identificaron en varios talleres pre-
senciales y sesiones virtuales de trabajo los grupos
blanco y sus subgrupos prioritarios para ser capaci-
tados, a partir de la definicién de las competencias
necesarias para fortalecer el enfoque de ecosalud en
cada uno de ellos. Esta estrategia dio origen a un
conjunto de cursos y objetos de aprendizaje disefia-
dos por varias instituciones de la region en diferentes
modalidades educativas', para ser impartidos a los
diversos grupos blanco previamente definidos. Sin em-
bargo, al primer desafio al que se enfrentd la aplica-
cién de esta estrategia fue contar con los formadores
adecuados en la region para implementar estos cur-
sos. Por esta razon, el INSP de México elaboré el
curso multimodal «Enfoque ecosistémico en ETV para
tutores» de 50 h lectivas. La parte presencial de este
curso se impartié en Colombia en agosto de 2012 y
en El Salvador en octubre del mismo afio. Participaron
59 tutores: 25 en Colombia y 34 en El Salvador. Para
esta parte el INSP disefio el GELearning Ecosalud ETV,
el cual se utilizé como actividad final evaluativa en aras
de garantizar la integracion de los conocimientos y
habilidades adquiridos.

El GELearning Ecosalud ETV

El disefio del GELearning Ecosalud ETV parti6 de
tres principios: primero, la adecuaciéon de sus con-
tenidos a partir de un estudio de caso real donde se
aplico el enfoque de ecosalud en el control y preven-
cion de la malaria, partiendo del enunciado de Wi-
nograd'® de que el disefio de un juego debe ser
conceptualizado como un intento de unir el mundo
de la tecnologia y el de las personas. El caso fue to-
mado de una compilacién realizada por el IDRC'”

de experiencias exitosas donde se aplicod el enfoque
ecosistémico; segundo, el disefio de personajes, luga-
res y situaciones graficas similares a las de la vida
real, implicando a todos los actores (avatares) que se
vinculan a la aplicacion del enfoque ecosistémico.
Este principio es sostenido en la literatura por diversos
autores, entre ellos Ruiz-Vargas, quien plantea que
aquellos aspectos con contenido visual mas cercanos
a la vida real son mejor recordados'®; y tercero, la
adicion de elementos interactivos de disefio visual y
funcional que generaran una relacion lo mas natural
posible (interfaz amigable) entre el jugador y el GE-
Learning, dado que diversos estudios'® demuestran
qgue «la interfaz usuaria es uno de los componentes
mas importantes de los software... Los adultos tienden
a buscar situaciones agradables al interactuar con un
juego, por lo que esperan encontrarse con un disefio
entendible y que genere un modelo mental directo y
una interaccion lo mas natural posible»?°.

El GELearning Ecosalud ETV se construyd con el
propésito educativo de que los participantes, al termi-
narlo, hubiesen demostrado que eran capaces de:
aplicar el enfoque ecosistémico a través de una inter-
vencion para la vigilancia, prevencion y control de un
caso de ETV en una comunidad rural; reconocer la
importancia del manejo sustentable de los ecosiste-
mas en el contexto social; incluir a diferentes sectores
y actores sociales involucrados en el disefio de la in-
tervencion, incluyendo la incorporacion de la pobla-
cion local y su conocimiento tradicional, sin distincion
de género, e incidir en la modificacion de las conduc-
tas ambientales y sociales que pudieran generar alte-
raciones de salud.

El GELearning Ecosalud ETV se elabor6 con una
duracién aproximada de 2 h de dedicacion y el avatar
principal es del sexo del participante y se identifica
con su nombre. Este personaje representa a un profe-
sor o profesora (segun el caso) de una universidad
estatal, especialista en geografia médica, que llega al
pueblo de Naranjales (lugar ficticio) a realizar practi-
cas comunitarias y tiene conocimiento de la existencia
de riesgo de malaria. El jugador tiene una mochila
donde se colocan todas las informaciones por él reca-
badas y necesarias para la adquisicion de los conoci-
mientos?’, los cuales le permiten culminar con éxito las
diferentes etapas del GELearning. Se dividio en cuatro
escenarios: el primero simula la llegada del jugador
a la comunidad Naranjales. En este escenario el
participante debe ser capaz de identificar la situa-
cion de riesgo de malaria y conocer sus causas. A
través de entrevistas con los diversos personajes va
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construyendo un documento con esta informacion. Una
sesion de preguntas y respuestas le posibilita las pre-
cisiones para abordar el riesgo epidemiolégico desde
el enfoque de ecosalud.

En el segundo escenario, el jugador debe esbozar
los principales puntos a tener en cuenta en la estrate-
gia de intervencion desde la perspectiva ecosistémica.
Para ello asiste a una reunion en la presidencia muni-
cipal de Naranjales, donde cada personaje propone
diversas soluciones para contener el riesgo de mala-
ria. El jugador debe ser capaz de identificar las co-
rrectas desde la ecosalud.

En el tercer escenario el jugador debe plantear la
estrategia de intervencion en la comunidad desde
el enfoque ecosistémico, disefiando metodologias por
cada uno de los componentes del enfoque. Para
ello debe resolver varios rompecabezas y un jenga®.
Y finalmente, el cuarto escenario se vincula directa-
mente con la evaluacion de los resultados del proyec-
to y la elaboracion de un plan para escalarlo, por lo
que debe construir un arbol de decisiones al respecto.
En cada escenario el jugador recibe los contenidos
necesarios para culminarlo, los cuales puede consultar
indistintamente en el momento en que los necesite.
El jugador debe realizar el GELearning Ecosalud ETV
de manera lineal, es decir, los escenarios deben ser
completados en orden y no se puede pasar a un es-
cenario superior sin haber terminado el anterior. Al
terminar el GELearning el participante puede imprimir
un certificado con su nombre e institucion, que le sirve
como constancia de haber realizado esta actividad
evaluativa. Este certificado constituye la evidencia de
aprendizaje®.

La intervencion. Métodos

Para evaluar el GELearning Ecosalud ETV y su efi-
cacia en el aprendizaje, asi como para conocer el
impacto en los participantes y poder tener algunos
elementos sobre en qué medida se propici¢ la adqui-
sicién de competencias, se disefid un instrumento en
forma de cuestionario que fue aplicado en forma virtual
a la totalidad de los participantes del curso «Enfoque
ecosistémico en ETV para tutores». Este instrumento
incluyd preguntas cerradas y abiertas y se enfoco en:
conocer en qué medida los participantes consideraron
que el GELearning reforzé los conocimientos y habili-
dades adquiridas en el curso; identificar en qué medi-
da los alumnos aprendieron nuevos conocimientos/
habilidades que no habian sido adquiridos durante
el curso; evaluar el tiempo invertido en resolver el

GELearning; evaluar la programacion y disefio infor-
matico del GELearning, y recibir recomendaciones de
orden general acerca de esta herramienta.

Caracteristicas de la muestra

El instrumento elaborado se aplicd a los 59 partici-
pantes del curso presencial en sus dos sedes (Colom-
bia y El Salvador). Las caracteristicas de esta muestra
fueron las siguientes: los encuestados pertenecian a
10 paises de la region de las Américas (5 de Guate-
mala, 6 de Honduras, 13 de El Salvador, 4 de Nicara-
gua, 2 de Costa Rica, 2 de México, 2 de Peru, 22 de
Colombia, 1 de Panama y 2 de Venezuela). Provenian
de los ambitos gubernamental, de la educacion superior
y de la investigacion de 28 instituciones diferentes, tanto
académicas como administrativas. EI 68% fueron mu-
jeresy el 32% hombres. El procesamiento de los datos
se realizd desde la estadistica descriptiva. Al ser una
primera aproximacion al fenémeno, los criterios fueron
tomados mas de forma indicativa que conclusiva.

Resultados

En general, el GELeaarning Ecosalud ETV fue eva-
luado de manera muy favorable por los participantes.
El 98% de los encuestados dijo que habia sido exce-
lente 0 muy bueno. Fue calificado de «entretenido»,
«gstimulante», «comprensible», «didactico», «herra-
mienta pedagdgica valiosa» y «como una forma nove-
dosa de llevar a la practica los conocimientos». Méas
del 90% de los participantes en esta experiencia con-
sider¢ esta herramienta como acertada para su apren-
dizaje. La interfaz gréafica resulté agradable para el
96% de los participantes, que destacaron, en un 78%,
el disefio de los personajes y lugares. Un 12% de los
encuestados realizd alguna sugerencia.

Con respecto al tiempo que le tomé a los participan-
tes hacer el GELearning, mas del 80% coincidié en
que fue el adecuado, aunque un 32% sugirio la posi-
bilidad de poder guardar los resultados del GELear-
ning Ecosalud ETV y poder continuar desde ese pun-
to en otro momento. La navegacion también fue muy
bien evaluada por el 92% de los encuestados. Debe-
mos sefalar que en este caso fue realizada a través
de Internet. El 12% sugirid la posibilidad de realizar
versiones del GELearning en otros medios fisicos in-
dependientes de Internet (por ejemplo, en version CD).
Las razones argumentadas fueron: para no depender
de la velocidad de la red y poder ampliar la cobertura de
acceso a este tipo de herramientas.
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Las conclusiones generales expresadas por los par-
ticipantes acerca de en qué medida el GELearning los
apoyo en el aprendizaje estuvieron encaminadas hacia
que el GELearning Ecosalud ETV favorecio el interés
hacia la ecosalud (98%), el 86% consider6 que lo
apoyé en la toma de decisiones y el 94% dijo que
fomenté el trabajo colaborativo. Las actividades pe-
dagdgicas fueron consideradas dindmicas y utiles
también por el 94%. El 98% de los que realizaron el
GELearning considerd que movilizd los conocimientos
adquiridos anteriormente, el 74% concluy6 que adqui-
rié nuevos conocimientos con este instrumento, y que
los que tenian anteriormente fueron reforzados de ma-
nera significativa, el 82% opind que favorecio el desa-
rrollo de habilidades y el 98% afirmo6 que el GELear-
ning le favorecio el desarrollo de actitudes.

En consecuencia, debemos sefialar algo que consi-
deramos como el resultado mas importante de esta
evaluacion: la coincidencia de las valoraciones con la
gradacion en importancia de los niveles taxonémicos
del aprendizaje. Esto resalta la calidad de esta herra-
mienta para la adquisicion de habilidades y actitudes:
el 74% incrementd conocimientos, el 82% adquirid
nuevas habilidades y el 98% afirmé haber modificado
actitudes.

Discusion

En general, consideramos que la experiencia del
GELearning Ecosalud ETV combind la participacion, el
entretenimiento, la creatividad, la competicién y la ob-
tencion de resultados ante situaciones problematicas
reales. Los participantes adquirieron conocimientos,
reforzaron habilidades y modificaron actitudes a partir
de un instrumento pedagoégico novedoso.

Si nos referimos a la ludica en el GELearning como
estrategia didactica, es importante sistematizar la dis-
cusion a partir de los principios didacticos en la ense-
fianza de Stocker®*, en tanto que son la base para
evaluar aprendizajes y lineamientos rectores de la pla-
neacion. Desde esa perspectiva podemos sefalar que
el GELearning Ecosalud ETV indica: caracter cientifico,
en tanto que se apoyd en estudios de caso reales e
indujo al participante a un espacio virtual similar al
real; sistematizacion, ya que posibilitd utilizar conoci-
mientos previamente planeados y estructurados, vy
permitié que los participantes los integraran como par-
te de un todo; relacion entre la teoria y la practica,
pues posibilitd que se aplicara el enfoque ecosistémi-
CO en casos reales de riesgo de malaria; relacion entre
lo concreto y lo abstracto, al combinar contenidos con

actividades de observacion y analisis, asi como en la
interaccion o la retroalimentacion entre el jugador (ava-
tar) y los personajes del GELearning, e independencia
cognitiva, al posibilitar que los participantes aprendie-
ran de manera consciente: el GELearning fue una for-
ma de aprender a aprender.

En lo que respecta al enfoque ecosistémico y su
aplicacion en el control y prevencion de las ETV, el
GELearning puede ser considerado como un punto
importante para la diseminacion de la ecosalud en la
region, dado que su construccion virtual posibilita su
utilizacion masiva como bien publico, principio que
suscriben las autoras de este trabajo. Es por ello que
se recomienda utilizar las nuevas tecnologias y redes
sociales para potenciar la construccion de este cono-
cimiento colectivo a través de espacios 2.0. Los auto-
ras de este trabajo también recomiendan la difusion
de estos resultados y su presentacion en diversos
escenarios académicos para impulsar la utilizacion de
la herramienta GELearning. Ello contribuiria a perfec-
cionar este tipo de instrumentos, asi como a poner a
disposicion de los pedagogos nuevas formas de com-
binar las TIC con las estrategias didécticas.

El GELearning puede ser considerado una primera
fase de trabajo. Se recomienda evaluar otras experien-
cias en publicos mayores y con instrumentos mas pre-
cisos que posibiliten comprender mejor los resortes
que moviliza esta herramienta en el aprendizaje. Final-
mente, las autoras de este trabajo reconocen la nece-
sidad de perfeccionar la formacion y capacitacion en
salud, y especificamente en salud publica, a través de
herramientas que incluyan una vision actual y moder-
na. Por ello confian en que el GELearning contribuya
en alguna medida a tan noble e importante propdsito.
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