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Introduccion

El presente trabajo tiene como objetivo analizar y reflexionar sobre las tendencias
educativas innovadoras que estan transformando los ambientes académicos desde la
experiencia como docentes universitarios. Actualmente, la educacion atraviesa una
etapa de transformacion acelerada, impulsada por la globalizacion, el avance tecnolo-
gico y las necesidades de una sociedad en constante evolucion. Este panorama exige
que los sistemas educativos se adapten rapidamente para satisfacer las demandas de
un mercado laboral, que valora tanto las habilidades técnicas como las competencias
socioemocionales. En este contexto, los estudiantes necesitan desarrollar un conjunto
integral de habilidades que les permita no solo adquirir conocimientos, sino también
aplicarlos de manera innovadora y efectiva en un mundo interconectado y dindmico.

Ademas de las competencias cognitivas —como el pensamiento critico y la reso-
lucién de problemas complejos— se enfatiza la importancia de las habilidades blandas,
como la empatia, la comunicacion asertiva y la capacidad de trabajo en equipo. Estas
habilidades son fundamentales para abordar desafios globales como el cambio climatico,
la inclusion social y el impacto ético de las tecnologias emergentes. Para responder a
estas demandas, las tendencias educativas innovadoras —como el aprendizaje basado
en proyectos (PBL, por sus siglas en inglés), la gamificacién y la integracion de herra-
mientas digitales— estdn transformando los métodos de ensefianza tradicionales. Estas
estrategias fomentan la creatividad, la curiosidad y la colaboracion interdisciplinaria,
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preparando a los estudiantes no solo para ser profesionales competentes, sino también
ciudadanos responsables y comprometidos con su entorno.

Este enfoque es esencial para formar generaciones que puedan adaptarse y
prosperar en un entorno laboral y social caracterizado por la automatizacion, la multi-
culturalidad y la necesidad de un aprendizaje continuo. La educacién ya no se limita a
preparar para un futuro previsible, sino que busca formar individuos resilientes capaces
de enfrentar la incertidumbre y contribuir activamente al progreso global.

Conceptos como PBL, gamificacion y diseiio de ambientes educativos flexibles
estan ganando terreno en las instituciones educativas. Segun estudios recientes, estas
practicas no solo incrementan la motivacién estudiantil, sino que también fomentan
el desarrollo de habilidades practicas, lo que las posiciona como imprescindibles en
los sistemas educativos modernos.

Los estudiantes en aulas de aprendizaje basado en proyectos en todo Estados Unidos
superan significativamente a los de aulas tipicas, segun estudios anunciados por Lucas
Education Research, junto con cinco universidades importantes [...]. En otro estudio,
Multiple Literacies in Project-Based Learning, Annemarie Sullivan Palincsar, catedratica
de estudios educativos y profesora universitaria distinguida Ann L. Brown en la UM, y
Joseph Krajcik, profesor Lappan-Phillips de educacion cientifica y director de CREATE
para STEM Institute en MSU, encontrd que los estudiantes de tercer grado en aulas
de aprendizaje basado en proyectos obtuvieron ocho puntos porcentuales mas en una
prueba estatal de ciencias que los estudiantes que experimentaron métodos tipicos de
ensenanza de ciencias. Estos efectos se mantuvieron, independientemente del nivel de
lectura. (University of Michigan, 2021) (traduccién propia)

El aprendizaje basado en juegos (GBL) es una de las tendencias modernas en educacién
del siglo XXI. Se han llevado a cabo numerosos estudios de investigacion para investigar
la influencia de la ensefianza en el rendimiento académico de los estudiantes. Es crucial
integrar los dominios cognitivo y afectivo en las estrategias de ensefianza y aprendizaje. Este
estudio tiene como objetivo revisar articulos de revistas de 2018 a 2022 sobre la influencia
de GBL en matematicas T&L en los dominios cognitivos y afectivos de los estudiantes
[...]. Los resultados del estudio muestran que GBL ha impactado positivamente a los
estudiantes cuando aprenden matematicas. Se compone de dos tipos de dominio cognitivo
(conocimiento y habilidades matematicas) y cinco tipos de dominio afectivo (logro, actitud,
motivacion, interés y compromiso). Se espera que los hallazgos de este estudio alienten a los
educadores en las aulas de manera mas efectiva. (Hui y Mahmud, 2023) (traduccién propia)

Situacion problemdtica

La implementacion de tendencias educativas innovadoras enfrenta varios obs-
taculos, siendo uno de los principales la resistencia al cambio por parte de muchos
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docentes. Muchos docentes estan acostumbrados a metodologias tradicionales y pue-
den sentir inseguridad al adoptar nuevos enfoques. Esta falta de disposicion al cambio
puede ralentizar la integracién de métodos innovadores en las aulas.

Un aspecto clave de la situacion en las tendencias educativas actuales radica
en la necesidad de que todos los actores del entorno educativo docentes, estudiantes
y personal administrativo sean considerados como un sistema integral. Este enfoque
fomenta la colaboracién y los impulsa a salir de su zona de confort para explorar y
adoptar alternativas innovadoras que se alineen con las demandas contemporéneas.
Estas acciones no solo tienen el potencial de mejorar significativamente la calidad de la
educacion, sino que también contribuyen a alcanzar la tan anhelada excelencia educativa.

Ademas, la falta de capacitacion docente es un obstaculo clave. Muchos docentes
no tienen la formacion necesaria para integrar eficazmente las nuevas metodologias
en sus clases. Sin la preparacion adecuada, los docentes enfrentan dificultades para
utilizar tecnologias o enfoques pedagdgicos innovadores, lo que limita su efectividad
y la de sus estudiantes.

Alternativas y propuestas de solucion

o Disenar programas de capacitacion continua para los docentes, enfocados en
el manejo de tecnologias y metodologias activas.

o Implementar planes piloto que sirvan como modelos replicables de innovacion
educativa.

o Crear estrategias de sensibilizaciéon que involucren a toda la comunidad uni-
versitaria en la adopcidn de estas tendencias.

PBL y resolucion de problemas

Los métodos tradicionales de enseflanza, basados en la memorizacion y clases
magistrales, son efectivos para transmitir conocimiento factual, pero a menudo fallan
en desarrollar habilidades criticas y practicas en los estudiantes. Este enfoque centrado
en el docente, con comunicacion unidireccional y evaluaciones estandarizadas, limita
la participacion de los estudiantes y su capacidad para resolver problemas, ser creativos
y aplicar el conocimiento en contextos reales (Mutanga, 2020).

Ademas, la falta de experiencias practicas impide que los estudiantes se pre-
paren adecuadamente para las demandas del mundo laboral moderno, que requiere
adaptabilidad y trabajo en equipo. Aunque los métodos tradicionales tienen su lugar,
no responden completamente a las diversas necesidades de aprendizaje, lo que puede
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frenar la curiosidad intelectual y la capacidad de pensamiento critico de los estudiantes.
Por ello, se resalta la importancia de adoptar enfoques educativos mas dindmicos y
centrados en el estudiante (Mutanga, 2024).

El PBL surge como una alternativa transformadora a los métodos tradiciona-
les de ensenanza, colocando a los estudiantes en el centro del proceso educativo. A
diferencia del modelo basado en conferencias, el PBL involucra a los estudiantes en
proyectos practicos que requieren resolver problemas del mundo real, promoviendo
el aprendizaje activo y el trabajo en equipo. Ademas, fomenta habilidades clave como
la comunicacion y la gestion de proyectos (Almulla, 2020). El enfoque PBL también
otorga autonomia a los estudiantes, permitiéndoles elegir temas de interés y explorar
preguntas que despiertan su curiosidad. Esta metodologia no solo aumenta la moti-
vacion, sino que prepara a los estudiantes para su futuro profesional al fortalecer su
capacidad para trabajar colaborativamente, negociar perspectivas y gestionar tareas
complejas. Asi, el PBL favorece un aprendizaje interdisciplinario y fomenta el pensa-
miento critico y la creatividad, lo que la convierte en una opcion robusta frente a los
métodos educativos tradicionales (Almulla, 2020).

Mutanga (2024) propone la participacidon de 30 estudiantes de un diploma
avanzado en Tecnologia de la Informacion, quienes experimentaron el PBL en los
cursos de Métodos de Investigacion y Programacién de Computadoras. Trabajaron en
parejas en proyectos reales, aplicando los conceptos del curso en escenarios practicos,
lo que favorecié una comprension profunda y mayor retenciéon del contenido. Esta
metodologia foment6 el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y resolucion
de problemas, permitiendo a los estudiantes ver la relevancia inmediata de su apren-
dizaje y adquirir experiencia similar a la practica profesional.

Para conocer el éxito de la aplicacion de esta metodologia se realizaron entre-
vistas semiestructuradas a los 30 estudiantes, para explorar sus experiencias con el
PBL, garantizando la objetividad al ser conducidas por docentes ajenos al grupo. Las
entrevistas —que duraron entre 45 y 60 minutos— se llevaron a cabo en persona o
por videoconferencia y fueron grabadas con el consentimiento de los participantes
para su analisis posterior (Mutanga, 2024).

Por lo expuesto, el PBL es una metodologia de instruccién que enfatiza la explo-
racion activa y colaborativa de problemas o desafios del mundo real. El PBL anima a
los estudiantes a convertirse en aprendices auténomos, solucionadores de problemas
y pensadores criticos (Vijaya Kumar y Revathy, 2023).

El PBL ofrece multiples beneficios al fomentar el compromiso estudiantil al
trabajar en proyectos relevantes e interesantes que motivan a aprender. Promueve el
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desarrollo del pensamiento critico, ya que los estudiantes analizan informacion, evaltan
opciones y toman decisiones informadas. Esta metodologia también mejora la retencion
a largo plazo gracias a su enfoque activo y auténomo, y prepara a los estudiantes para
el mundo real, desarrollando adaptabilidad, comunicacién y resolucioén de problemas
(Vijaya Kumar y Revathy, 2023).

Investigadores de la Universidad del Sur de California estudiaron cémo el PBL
impacta los resultados en cursos de colocacion avanzada (AP) (Study in the USA,2023).
Usando un ensayo controlado aleatorizado, la investigacion mostré que los estudiantes
que participaron en el programa Knowledge in Action tuvieron mas probabilidades
de obtener una puntuacion de 3 o mas en los examenes AP, lo que les permitio recibir
créditos universitarios.

Durante el primer afio, el programa KIA incremento en un 8 % la probabilidad de que
los estudiantes obtuvieran calificaciones altas en los exdmenes de AP Gobierno de
EE.UU.y AP Ciencias Ambientales. En el segundo afio, con la mayor experiencia de los
maestros en el uso del curriculo KIA, este aumento alcanzé el 10 %. (Lucas Education
Research, 2023)

En muchos entornos académicos, el PBL ha sido implementado con éxito en
diversas disciplinas, desde las ciencias hasta las humanidades. Por ejemplo, en la
educacién secundaria, los estudiantes de biologia pueden trabajar en proyectos de
investigacion que impliquen la solucién de problemas medioambientales locales. Este
tipo de iniciativas no solo potencia el aprendizaje de contenidos especificos, sino que
también fomenta la responsabilidad social y el compromiso comunitario.

Principios de la metodologia PBL
El PBL est4 guiado por los siguientes principios clave:

o Autenticidad. Este principio enfatiza que los proyectos deben estar basados
en problemas reales y contextos auténticos, lo que hace que el aprendizaje sea
significativo para los estudiantes. La autenticidad permite que los estudiantes
comprendan la relevancia practica de lo que aprenden y cémo aplicarlo en la
vida cotidiana o profesional (Thomas, 2000).

o Protagonismo del estudiante. Aqui los estudiantes tienen un papel activo, toman-
do decisiones sobre la investigacion, el disefio y la ejecucion de sus proyectos.
Este protagonismo fomenta la autonomia y la responsabilidad en el aprendizaje.

o Colaboracion. Este elemento fomenta el trabajo en equipo y desarrolla habili-
dades interpersonales clave como la comunicacion, negociacién y resolucion
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de conflictos. La colaboracion en PBL también refleja las dinamicas de trabajo
en entornos profesionales.

o Indagacion y exploracion. Este principio se centra en que los estudiantes formulen
preguntas, investiguen y busquen soluciones de forma auténoma, promoviendo
el pensamiento critico y la creatividad.

o Integracion. Este principio resalta la conexion entre disciplinas, mostrando
cémo los conocimientos y habilidades pueden aplicarse conjuntamente para
resolver problemas complejos del mundo real. La integracién prepara a los
estudiantes para entender y abordar desafios interdisciplinares (Vijaya Kumar
y Revathy, 2023).

Integracion de espacios de aprendizaje flexible en el aula

La creacion de ambientes de aprendizaje adaptables cambia la manera en que
alumnos y docentes interactian en el ambito educativo. Estos lugares, marcados por
la utilizacién de mobiliario portatil, tecnologia interactiva y disefo flexible, no solo
fomentan la creatividad, la cooperacion y la personalizacion del aprendizaje, sino que
también satisfacen las exigencias de una educacién contemporanea e inclusiva.

A continuacidn, se ofrece un estudio exhaustivo de los componentes fun-
damentales que respaldan esta tendencia, con ejemplos y bases fundamentadas en
estudios recientes.

Disefio de aulas adaptativas

El disefio de aulas adaptativas busca crear entornos educativos que puedan
adaptarse segtin las necesidades pedagogicas. Estas aulas incorporan mobiliar movible,
paredes modulares y tecnologia para optimizar el espacio y permitir diversas confi-
guraciones. Por ejemplo, en la escuela secundaria Neosho, las aulas estan equipadas
con paredes retractiles que convierten dos espacios pequefios en uno grande para
proyectos colaborativos. Esto fomenta la relacion de varias disciplinas y el aprendizaje
en equipo (Peters y Singleton, 2023).

Incorporacion de tecnologia en espacios flexibles

La tecnologia juega un papel crucial en los espacios de aprendizaje flexible. Los
dispositivos como pizarras interactivas, chromebooks y herramientas de videoconferencia
facilitan el aprendizaje hibrido y el acceso a materiales digitales. Un caso destacado
es el uso de dispositivos interactivos en las aulas del distrito escolar de Bryan, Ohio,
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donde los estudiantes pueden conectar sus dispositivos personales a pantallas en areas
comunes, fomentando la colaboracién y la creatividad (Peters y Singleton, 2023).

Participacion de estudiantes en el diseiio del espacio

Incluir a los estudiantes en el disefio de los espacios de aprendizaje, asegura que
estos cumplan con sus con sus ideas y se adapten a sus necesidades, otorgandoles un
sentimiento de satisfaccion que se refleja en las aulas. Por ejemplo, escuelas como Neos-
ho han consultado a los estudiantes sobre sus preferencias para mobiliario y colores,
creando ambientes mas acogedores y propicios para el aprendizaje. Esta participacion
también incrementa el sentido de pertenencia y motivacion de los alumnos hacia su
entorno educativo (Peters y Singleton, 2023).

Beneficios del aprendizaje flexible

El aprendizaje flexible es un enfoque que brinda a los estudiantes la capacidad
de adaptar su proceso de aprendizaje bajo sus necesidades individuales, esto facilita
la personalizacién de la ensenanza y las experiencias educativas. “Los entornos de
aprendizaje flexibles combinan el disefo fisico adaptable con tecnologia avanzada para
fomentar una educacion inclusiva y participativa” (Youki y Merrill, 2023).

Por otro lado, se comprende al aprendizaje flexible como una practica educativa
que permite a los estudiantes personalizar el ritmo, el lugar y el método de aprendizaje
para adaptarse a sus preferencias individuales y optimizar su experiencia académica
(Peters y Singleton, 2023). Los espacios de aprendizaje flexible no solo transforman
las dinamicas de la clase, también tienen un impacto positivo en los estudiantes y
docentes en general.

Algunos ejemplos de lo mencionado presentamos a continuacion:

o Personalizacion del aprendizaje. Los estudiantes pueden elegir cémo trabajar y
participar en las actividades, ya sea de manera individual, en parejas o en grupos.

o Fomentar el aprendizaje activo. Se aplica principalmente el concepto del aula
invertida, en la cual los estudiantes comparten y discuten en el aula, los temas
previamente revisados en casa.

o Inclusion y equidad. los espacios de aprendizaje deben permitir que todos los
estudiantes participen plenamente en las actividades planteadas, independien-
temente de sus capacidades o nivel de aprendizaje.

La integracion de espacios de aprendizaje flexible en el aula ha demostrado ser
una estrategia pedagogica exitosa en diversas experiencias educativas alrededor del
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mundo. A continuacion, se detallan tres casos especificos en los cuales se han imple-
mentado espacios flexibles y ha generados buenos resultados:

o LaFundacion Reggio Emilia (Italia) implementa un enfoque basado en apren-
dizaje sensible desde la infancia, en este modelo los espacios son diseniados para
fomentar la creatividad, colaboracién y exploracion auténoma de los estudiantes.
Mediante el desarrollo de habilidades socioemocionales, los estudiantes aprenden
a desarrollar habilidades clave como la resolucién de problemas, la cooperacion
y autogestion (Gandini et al., 2012).

o La School 21, en Londres, ha adoptado un modelo de aula flexible donde los
estudiantes tienen acceso a recursos digitales, materiales interactivos y espa-
cios que fomentan tanto el trabajo individual como en equipo. Las aulas estan
diseniadas para facilitar el movimiento y la eleccion de diferentes tipos de acti-
vidades, como debates, investigacion, juegos de roles y trabajo practico. Este
proyecto engloba el disefio de espacios como museo de juguetes, proyectos de
astronomia, derechos humanos y la Primera Guerra Mundial. Los estudiantes
utilizan iPads para registrar sus actividades, escriben blogs acerca del aprendi-
zaje recibido, realizan dibujos o videos, plasmando sus ideas en otra forma de
aprendizaje (UNO], 2015).

o La New School, en Hillsborough, fundada en 1967, atiende a mas de 500 estu-
diantes. En 2015 termino la construccién de ocho aulas flexibles de ciencias
ambientales, con espacios de aprendizaje de exteriores para la investigacion de
las ecologias naturales del campus. Incorpora rutas de senderismo de Crocker
Road, siendo este edificio el umbral para la investigacion (Leddy Maytum Stacy
Architects, 2024).

Enfoque en competencias blandas y aprendizaje socioemocional

Las competencias blandas o soft skills son un conjunto de habilidades que van
mas alld de los conocimientos técnicos y académicos; son las cualidades definen al
ser humano y le permite relacionarse de manera efectiva con los demas en diferentes
situaciones (UTP, 2023). Estas habilidades permiten al ser humano conocer sus pro-
pias emociones y las de los demas, estas son intangibles, pero de gran importancia, ya
que permiten una comunicacion eficiente, resolver conflictos, trabajar en equipo y la
adaptacion al cambio.

El desarrollo de competencias blandas y el aprendizaje socioemocional se han
convertido en pilares fundamentales de la educacién actual. Habilidades como la
empatia, la comunicacion asertiva, la colaboracién y la resolucion de problemas re-
sultan esenciales para formar estudiantes integrales. Al mismo tiempo, el aprendizaje
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socioemocional contribuye a que las personas identifiquen y gestionen sus emociones,
construyan vinculos saludables y tomen decisiones reflexivas y éticas. Este enfoque
busca preparar a los alumnos para enfrentar los retos sociales y profesionales del futuro,
y para ello se analizan los siguientes aspectos.

Importancia de las habilidades blandas

El desarrollo de habilidades blandas no solo potencia la interaccion social de
los estudiantes, también tiene una estrecha relacién con el rendimiento académico y
éxito en el ambito laboral. De acuerdo con Lozada Avila y Betancur Gémez (2017),
estas competencias son esenciales para la formacion de jovenes responsables, resilien-
tes y con capacidad de adaptacion y respuesta al cambio; por otro lado, el aprendizaje
socioemocional contribuye a la formacién de entornos educativos mas inclusivos,
fomentando el bienestar y la salud mental de los estudiantes y docentes.

A continuacidn, se analizan las habilidades blandas que se deben desarrollar e
incorporar en los distintos escenarios de aprendizaje, segin Spencer y Spencer (1993):

«  Comunicacion eficaz. Mantener una expresion clara y asertiva, ya sea de manera ver-
bal o escrita y escuchar detenidamente para entender y reaccionar correctamente.

o Trabajo colaborativo. Colaboracion con otros estudiantes, valorando y respe-
tando ideas y contribuciones distintas, esto con el objetivo de manejar de forma
constructiva los conflictos internos de un grupo.

o Manejo del tiempo. Organizar tareas y prioridades para respetar los tiempos
establecidos para el desarrollo de actividades.

o Resolucion de problemas. Analizar circunstancias complejas y sugerir solucio-
nes innovadoras y eficaces, también es importante mantener la serenidad bajo
presién para tomar decisiones correctas.

o Adaptabilidad. Ser flexibilidad ante cambios y adquirir nuevas maneras de tra-
bajar o aprender.

Las habilidades blandas son esenciales para un enfoque integral de la educa-
cién en el entorno escolar. La comunicacion efectiva, la empatia, la colaboracién y
resolucion de problemas no solo complementan las competencias técnicas, sino que
son fundamentales para enfrentar los retos del siglo XXI en un mundo cada vez mas
globalizado y digitalizado (Garcia, 2022).

El sistema educativo tradicional tiende a priorizar el desarrollo de habilidades
cognitivas, como el razonamiento légico y el aprendizaje memoristico, dejando en
segundo plano el desarrollo emocional y social de los estudiantes. Garcia (2022) senala



DANIEL GIOVANNY Diaz Ortiz ¥ BELEN MARCELA GALLEGOS ALTAMIRANO

178

que este desequilibrio puede limitar la capacidad de los alumnos para enfrentarse a
situaciones reales de la vida, donde la gestion emocional y las relaciones interpersonales
son igualmente importantes.

Inclusion de metodologias pedagédgicas

La inclusion de programas, habilidades blandas y socioemocionales en los entor-
nos de aprendizaje dentro de las aulas, puede empezar por la creacion de actividades
concretas como: juegos de cooperacion, debates sobre algtin tema social o tecnoldgico o
y trabajos grupales. Estas estrategias permiten al docente conocer el desenvolvimiento
de los estudiantes, ya que permite que experimenten situaciones en las cuales deben
poner en practica habilidades como la negociacion, el autocontrol y la empatia. Por
ejemplo, al proponer una actividad de trabajo en equipo, los estudiantes deben rela-
cionarse con otros, con el fin de cumplir con la actividad propuesta.

Desafios y propuesta de solucion

El mayor reto del enfoque en competencias blandas y aprendizaje socioemocional
es la integracion de estos en el entorno de aprendizaje basado solamente en conteni-
dos académicos, ademas del conocimiento de estos temas por parte del docente. Es
esencial que los docentes sean capacitados y formados en el manejo estas habilidades,
con el fin de implementarlas correctamente en el entorno educativo. Se deben crear
espacios dentro del enfoque académico, que permitan la participacion de estudiantes
y docentes; desarrollando actividades sociales y emocionales, que no solo contribuyan
al crecimiento personal de los estudiantes, si no que permita mejorar el ambiente en
los entornos de aprendizaje en general.

Integracion de la gamificacion en los espacios de trabajo

La gamificacidn es el proceso de aplicar elementos, mecanicas y dinamicas
propias de los videojuegos en contextos no ludicos, como la educacion, el trabajo o el
marketing, con el objetivo de aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion
de los estudiantes. (Lampropoulos y Sidiropoulos, 2024).

La gamificacion ha ganado terreno como enfoque educativo, utilizando elemen-
tos y mecanicas de los juegos para involucrar y motivar a los estudiantes en contextos
no ladicos. Diversos estudios han destacado los beneficios de integrar la gamificacion
en distintas asignaturas y niveles educativos. Educadores, con nuevas habilidades,
buscan formas efectivas de implementar esta metodologia, ya que puede transformar
y enriquecer el proceso educativo (Pozo Sanchez et al., 2022).
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En lugar de simplemente aplicar juegos, la gamificacion utiliza conceptos como:
recompensas, puntos, niveles, desafios y competencia. De esta forma logra incentivar
comportamientos deseados y mejorar la experiencia de los participantes.

La gamificacion puede ser una herramienta efectiva para mejorar la motivacion,
el compromiso y el rendimiento académico del estudiante en la educacién universitaria,
pero segtin Lozada Avila y Betancur Gémez (2017), se necesitan mas investigaciones para
determinar su efectividad en diferentes areas de conocimiento y contextos culturales.

Algunos ejemplos comunes de gamificacion incluyen:

»  Puntos y recompensas. El uso de puntos, medallas o insignias es una técnica clave
de gamificacién que promueve la motivacion extrinseca al asociar recompensas
con tareas o metas cumplidas. Estas recompensas refuerzan conductas positivas al
activar el sistema de recompensa del cerebro, lo que genera satisfaccién y un mayor
compromiso con las actividades. Segin Hamari (2014),1a percepcién de progreso
tangible a través de recompensas mejora la implicacion de los usuarios, especialmen-
te en entornos educativos y laborales. Ademas, este enfoque es efectivo para generar
habitos, como se observa en plataformas de aprendizaje como Duolingo, donde las
insignias y puntos son centrales para mantener a los estudiantes comprometidos.

o Niveles o rangos. Avanzar por niveles fomenta una sensacion de logro y progre-
sién, elementos esenciales para mantener el interés a largo plazo. Este diseno,
inspirado en videojuegos, estructura las actividades en fases o metas alcanzables,
incrementando gradualmente la dificultad. Werbach y Hunter (2012) argumen-
tan que los niveles permiten a los participantes visualizar su desarrollo, lo que
incrementa la satisfaccion y reduce la sensacion de estar abrumados. En contextos
educativos, este enfoque ayuda a personalizar el aprendizaje, permitiendo que los
estudiantes avancen a su propio ritmo y celebren pequeios triunfos en el camino.

o Desafios y competencia. La introduccién de desafios fomenta la resolucién de
problemas, el pensamiento critico y la colaboracion. Al competir entre si o tra-
bajar en equipo, los estudiantes desarrollan habilidades socioemocionales como
el manejo de conflictos y la cooperacion. Segun Deterding (2011), los desafios
pueden adaptarse para generar una competencia saludable, lo que impulsa la
motivacion intrinseca y el deseo de superar obstaculos. Ejemplos de esta técnica
incluyen plataformas de aprendizaje como Kahoot, donde los usuarios compiten
en cuestionarios en tiempo real, promoviendo la participacion activa.

o Progresion. Las visualizaciones del progreso, como barras de avance o tablas de
clasificacion, permiten a los participantes rastrear sus logros y establecer nuevas
metas. Estas herramientas son especialmente ttiles para fomentar la superacion
personal, ya que brindan retroalimentaciéon inmediata y refuerzan la percepcion
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de éxito, las visualizaciones motivan a los usuarios al hacer visible su esfuerzo y
logros, transformando tareas mondtonas en experiencias mas significativas. Un
ejemplo destacado es Trello, donde las barras de progreso ayudan a los equipos
a monitorear sus proyectos y mejorar la productividad.

Elementos de gamificacion

En base a estudios recientes (Lampropoulos y Sidiropoulos, 2024) se identifi-
caron los elementos de gamificacién mas utilizados en la educacién y a partir de ellos
se seleccionaron estrategias especificas para adaptarlas a la clase y su contexto. Estos
elementos son: tablas de clasificacion (leaderboards), insignias (badges), puntajes, puntos
y nicknames. Se trata de elementos que pueden integrarse, tanto en nuestra plataforma
académica AVAC como en el sistema de evaluacion, desempefiando un papel clave
durante las clases tedricas y las practicas de laboratorio.

Es posible implementar estos elementos de gamificacion llevando a cabo estra-
tegias que promuevan la motivacién, el compromiso y la mejora del desempefio de
los estudiantes, aplicando de la siguiente forma:

o Recompensas personalizadas. Los estudiantes pueden obtener recompensas
seglin su desempeno en las actividades planteadas. Esto se puede hacer a dos
niveles: dentro de cada clase individual o comparando a todos los estudiantes
que cursaban la materia

o Motivacion y competitividad. Se puede motivar a los estudiantes a mejorar su
rendimiento, tanto al competir con sus compaiieros de clase como con el resto
de los participantes del curso al existir otros grupos. Las calificaciones reflejan
unicamente su rendimiento académico, pero su posicion en una tabla de clasi-
ficaciéon depende de las métricas gamificadas.

o Tablas de clasificacion accesibles. Los estudiantes pueden consultar su posicion en
las tablas globales y en las tablas especificas de su grupo. Para proteger la privaci-
dad, se puede usar su nickname generados de forma aleatoria en lugar de nombres
reales. Cada estudiante podia identificar su nickname al ingresar en la plataforma.

o Insignias visibles. Segun su lugar en la clasificacion, los estudiantes pueden recibir
insignias que se muestran tanto en las tablas de clasificacién como en su perfil
dentro de la plataforma. Estas insignias pueden permanecer visibles hasta las
proximas evaluaciones.

Esta combinacién de gamificacién no solo fomenta la participacion y la motiva-
cién de los estudiantes, sino que también puede fortalecer la sana competitividad y crear
un ambiente educativo mas dindmico y atractivo (Lampropoulos y Sidiropoulos, 2024).
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Conclusiones

o Laeducacion del futuro estd siendo transformada por la innovacion educativa,
que esta impulsada por nuevas metodologias, tecnologias emergentes y enfoques
pedagdgicos centrados en el estudiante.

» Lacombinacién de disefio adaptativo, tecnologia y participacion estudiantil crea
un entorno que potencia tanto el aprendizaje como la creatividad.

o Los desafios que conlleva el cambio de paradigma de la educacion tradicional
a una nueva forma de educar son retos que todo el cuerpo académico de una
instituciéon deben enfrentarlo.

o A través de la practica, los estudiantes se enfrentan a desafios reales que les
permiten aplicar sus conocimientos en contextos auténticos, lo cual mejora la
retencion y el interés por el aprendizaje.

o Incorporar espacios de aprendizaje flexibles permiten a los docentes aplicar
estrategias innovadoras de ensefianza, mejorando el aprendizaje y la experiencia
dentro del aula el estudiante.

« El enfoque en competencias blandas debe ser un complemento esencial en el
desarrollo de la formacién académica de los estudiantes, este no solo beneficia
su desarrollo personal, también impacta positivamente en su entorno académico.

o Fomentar en los estudiantes la participacion en la clase a través de elementos
de gamificacion permite que puedan involucrarse de manera significativa y el
aprendizaje sea mucho mas sencillo.
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