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INTRODUCCION.

Actualmente, vivimos en una sociedad basada en el conocimiento. El conocimiento ha permitido que
la raza humana evolucione en los diferentes &mbitos de la vida. En este sentido, el conocimiento ha
permitido que se mejore la calidad de vida de una persona que tiene alguna enfermedad mediante
tratamientos precisos, la forma de gestionar las grandes cantidades de datos a través sistemas
inteligentes, y la vida en el hogar soportada en servicios tecnoldgicos. Debido a lo anterior, el
conocimiento es el activo esencial para el avance cientifico y tecnoldgico; sin embargo, para la
adquisicion de conocimiento, se requiere que las personas se involucren en los temas, actividades o

retos para que se propicie el aprendizaje.
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El aprendizaje es un proceso requerido en cualquier &rea de conocimiento, habilidad o competencia.

Debido a que un proceso implica diferentes actividades, requerimientos y aspectos, en la literatura se
han propuesto metodologias de ensefianza-aprendizaje. Las metodologias de ensefianza-aprendizaje
tienen el proposito de brindar un enfoque soportado en elementos reales o ficticios segun corresponda.
Las metodologias de ensefianza-aprendizaje juegan un papel importante en la formacién delestudiante,
porque les permite adquirir nuevos conocimientos y habilidades para enfrentar cualquier obstaculo en
el mundo laboral (Bezanilla et al., 2019).

La gestion de conocimiento esta implicita en el uso de las metodologias, porque posibilitan el abordaje
de un problema mediante un proceso (Ammirato et al., 2020). Se ha comprobado que la gestion de
conocimiento es una estrategia efectiva para enfrentar un problema mediante procesos, decisiones y
desafios (Oktari et al., 2020).

Las actividades de las metodologias de ensefianza-aprendizaje pueden ser complementadas
disciplinariamente con una planeacién; es decir, mediante la gestion de conocimiento con el fin de

alcanzar el éxito y la obtencion del conocimiento en los estudiantes (Bratianu et al., 2021).

DESARROLLO.

En el presente trabajo se analizan las siguientes ocho metodologias de ensefianza-aprendizaje: 1.
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) (Quesada-Lopez, 2019), 2. Aprendizaje Basado en Retos
(ABR) (Sepulvedacet al., 2021), 3. Metodologia de Aula Invertida (Martinez-Jiménez & Ruiz-Jiménez,
2020), 4. Metodologia de Aprendizaje Cooperativo (Bores-Garcia et al., 2021), 5. Metodologia de
Pensamiento de Disefio (Lynch et al., 2021), 6. Aprendizaje Basado en Equipo (ABE) (Roossien et al.,
2022), 7. Aprendizaje Basado en Problemas (ABPr) (Sepulvedacetal., 2021) y 8. Gamificacion (Milosz,
2020). En cada una se destaca la gestion de conocimiento mediante las caracteristicas implicitas

asociadas al: aprendizaje, enfoque, producto, proceso y rol del profesor.



1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Esta metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) propone al estudiante como el
protagonista del aprendizaje (Quesada-Lopez, 2019); de esta forma, se enfoca en la formacién de
estudiantespara alcanzar el éxito, considerando diferentes problematicas. EI ABP consiste en el trabajo
de un proyecto que da solucion a un problema presente en la vida real o respuesta como solucion a una
pregunta dificil de responder, donde se establece un tiempo determinado para después dar a conocer

publicamente el proyecto que se trabajé (Pan et al., 2019).

e Aprendizaje.

La metodologia ABP se encarga de preparar a los estudiantes para el &mbito académico, personal y
profesional con el fin de enfrentar dificultades en el ambito laboral (Sepulveda et al., 2021); ademas,
permite a los estudiantes construir su propio conocimiento al considerar el proyecto de una forma

significativa.

e Enfoque.
El enfoque dirigido al ABP permite que los estudiantes se apropien del proyecto y aumente en ellos las
habilidades profesionales; tales como, la administracion detiempos, el compromiso y la comunicacion.

El ABP trabaja en la elaboracion de proyectos y la ensefianza por medio de la préctica.

e Producto.
En esta metodologia se espera un producto para darlo a conocer en una conferencia real; es decir, de

forma publica.

e Proceso.

En la Figura 1 se muestra el proceso de la metodologia ABP.



Proyecto

Solucion de un problema
presente en la vida real.

Problema

Debe ser desafiante

Figura 1. Proceso de la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Los componentes de un proyecto ABP son los siguientes:

1) Problema desafiante.

El problema debeser dirigido a la solucion de un problema significativo para los estudiantes, desafiante
de acuerdo con el nivel del curso y al conocimiento de los estudiantes. Esto hara que se identifiquen
en unasituacion similar en la que exista la necesidad de darle una solucién a una problemaética externa,
por lo que el aprendizaje sera significativo, los mantendra motivados, aumentara el conocimiento y el
desarrollo de nuevas habilidades.

2) Indagacion continua.

En el problema a resolver debe existir la indagacion constante donde se generen preguntas de interés,
que los lleve a buscar los recursos necesarios para aplicar en el proyecto los conocimientos que van
adquiriendo.

3) Autenticidad del proyecto.

El proyecto debe incluir actividades como realizar tareas, usar herramientas, y aplicar normas
enfocadas a ofrecer productos y servicios a un cliente o usuario como en un escenario real. El proyecto

debe ser auténtico para propiciar la integracion de un escenario real o ficticio, donde se incluyan
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procedimientos, actividades de tarea, el uso herramientas utilizadas en el &mbito laboral,

experimentacion delmanejo de las emociones en una situacion de trabajo y la cultura de los estudiantes.
La autenticidad del proyecto es clave para representar un problema real, abriendo camino a la
motivacion e identificacion en el estudiante para la realizacion de actividades, la practica,
procedimientos, habilidades y el uso de herramientas tecnoldgicas usadas en la actualidad. El uso de
tecnologias actuales motiva a los estudiantes por el hecho de saber que son herramientas que se
implementan en el area laboral.

4) Voz y voto de los estudiantes.

En el proyecto es fundamental tomar en cuenta la participacion del estudiante para la toma de
decisiones, puesto que los estudiantes determinan qué preguntas integrar, recursos a utilizar, tareas y
roles a aceptar. La inclusion de la participacién del estudiante, lo hace sentirse mas comprometido y
aprender constantemente.

5) Reflexion constante sobre el aprendizaje.

Durante el proceso de aprendizaje en el proyecto, es relevante que el estudiante reflexione sobre lo que
se aprende, la manera en la se aprende, los instrumentos que se utilizan y los conocimientos que se
adquieren. La reflexion del estudiante suele suceder de manera informal dentro del aula, al dialogar
con los demas para que quede grabado el conocimiento de forma permanente y saber de qué otra
manera podria aplicarse en otro entorno. La reflexion que sucede en el alumno sobre las habilidades
que han adquirido es con el fin deque le dé un significado importante y lo incentive a establecer metas.
En la reflexion del estudiante durante el proceso del proyecto se viven experiencias que se pueden
aprovechar al abordar un préximo proyecto.

6) Critica y revision constante.

Los estudiantes toman el rol de recibir y aplicar retroalimentacion. Esto debe ser de forma constante

para mejorar los procesos y productos en los que se trabajan. Los docentes tienen la tarea de compartir
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con los estudiantesla forma dedary recibir las criticas constructivas a traves de diferentes herramientas

(rdbricas, modelos y protocolos de revision). En esto, los padres y docentes tienen un papel en las
criticas y las revisiones que se dan de manera constante para crear un escenario real.

7) Producto publico.

Se crea un trabajo publico para animar y fomentar que este sea de buena calidad. Al compartir con el
publico el trabajo que se realiza, el aprendizaje se vuelve importante, creando asi una sociedad de
aprendizaje. La forma de exponer el proyecto permite conocer los estandares de aprendizaje que se

tienen y cudles son los que se deben saber para dar una ensefianza de calidad.

¢ Rol del profesor.

El docente en la metodologia ABP tiene el papel de facilitador y administrador. La participacién del
docente y el estudiante son necesarias en las actividades. Por parte de los docentes se requiere
identificar los momentos en los que es necesario obtener nuevas habilidades, dirigir e incentivar. En
esta etapa implica el uso de reglas para la interaccion de los estudiantes e incluir una cultura para

promover los valores.

2. Aprendizaje Basado en Retos (ABR).
La metodologia de Aprendizaje Basado en Retos (ABR) esta dirigida a dar solucién a un problema en

el entorno de los estudiantes (Félix-Herran et al., 2019) para que adquieran un aprendizaje motivador

(Sepulveda et al., 2021).

e Aprendizaje.
Al ser un problema presente en el entorno de los estudiantes y ser planteado por ellos mismos, el
aprendizaje seréa significativo, les ayudara a desarrollar una actitud de pensamiento critico analizando

lo que sucede en su entorno. La metodologia ABR brinda flexibilidad en el proceso de ensefianza-



8
aprendizaje, autoaprendizaje y el desarrollo de competencias formando una educacion integral

(Membrillo-Hernandez et al., 2021).

En esta metodologia, el estudiante es el protagonista de su propio aprendizaje y no solo esto, sino
también, que los mantiene activos, incentiva en ellos la curiosidad y la motivacién, les permite adquirir
conocimientos profundos sobre el tema a tratar, desarrolla la creatividad y el pensamiento critico, se
trabaja de forma colaborativa hacia un mismo objetivo, les brinda la habilidad de desarrollar la empatia

y el aprendizaje personalizado, ya que los estudiantes trabajan en retos con distintos grados de

dificultad.

e Producto.

El producto en la metodologia ABR es un problema contextualizado al entorno de los estudiantes.

e Proceso.

Abajo se describe el proceso de la metodologia ABR, el cual es mostrado en la Figura 2.
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o Planteamiente del tema ]
Opinién vy punto de vista del]

estudiante

Problema Desarrclic del rete

Presente en el entorno de los
estudiantes en la que se requiere
de una sclucion.

Comprobacion de la solucion ]

Expresion de los resultados ]

Ewvaluacion constante ]

Figura 2. Proceso de la metodologia de Aprendizaje Basado en Retos (ABR).

. El docente se encarga de plantear el tema para debatir las distintas cuestiones relacionadas.

. Al tener el tema seleccionado, se les permite a los estudiantesdar su opinion desde su punto de vista,
para generar ideas y determinar una pregunta relevante que sea de su interés en la que visualicen
mejores soluciones para la comunidad.

. Enseguida se comienza con el desarrollo del reto y se realiza la busqueda de soluciones, haciendo
uso de herramientas tecnoldgicas y lograr encontrar la respuesta a estas por medio de videos, blogs,
entre otras.

. Se realiza la comprobacion de la solucién elegida para determinar si es factible aplicarla en un
entorno real.

. Expresar los resultados obtenidos en algun formato ya sea de manera textual o audiovisual.
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6. El profesor se encargara de evaluar constantemente el proyecto y los estudiantes se autoevaluaran

con la ayuda de un diario donde ellos observan el avance de su aprendizaje.

e Rol del profesor.

En esta metodologia, el docente funge como guia acompafando a los estudiantes durante la superacion

de los retos.

3. Metodologia de Aula Invertida.

Es un modelo pedagdgico en el que se aprende haciendo, lo cual va mas alla de la memorizacién. Esta
metodologia consiste en el cambio de roles entre profesores y estudiantes. La metodologia de aula
invertida les propone a los estudiantes estudiar y prepararse fuera de clase con lecciones para aprender
y acceder a los contenidos desde casa, para después ejercer la practica en el aula, donde los estudiantes
interactlen y logren realizar las actividades (Murillo-Zamorano et al., 2019) de una forma mas

participativa para el desarrollo de habilidades.

e Aprendizaje.

En el aula invertida el estudiante trabaja desde casa en contenido educativo proporcionado por el
profesor. El estudiante, al consumir el contenido educativo, le permite desarrollar ciertas habilidades
como el aprendizaje auténomo, el aprendizaje profundo, entre otras; ademas, el estudiante obtiene la

habilidad de trabajar de forma colaborativa dentro del aula.

e Enfoque.

El enfoque de esta metodologia es para trabajar fuera del aula y el tiempo que se dedica dentro de esta
ultima, es para el desarrollo de actividades con el fin de obtener el aprendizaje significativo y
personalizado. El Aula Invertida hace que el aprendizaje de los estudiantes no se vea afectado por
razones como la dificultad del traslado a la institucion educativa afectando el atraso del aprendizaje en

los estudiantes, pero en este caso, también es importante que por parte del estudiante haya interés por
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aprender, ya que el aprendizaje en esta metodologia es autonomo (Martinez-Jiménez & Ruiz-Jiménez,

2020).

e Producto.
El Aula Invertida esta enfocada en el proceso de aprendizaje, en la que se espera que el estudiante
estudie el contenido por voluntad propia. Antes de la clase, el estudiante debié haber abordado los

contenidos, para practicar en el aula lo aprendido o aclarar alguna duda.

e Proceso.

El aprendizaje que obtiene el estudiante es mas profundo, debido a su proceso, al ritmo de trabajo y a
las actividades (ver Figura 3); esto quiere decir, que los estudiantes tienden a obtener mejor el
aprendizaje, ya que el profesor al darles material educativo para consumirlo en casa tiene el acceso de
revisarlo una y otra vez hasta que quede claro y sin prisa, asi como también pueden buscar mas sobre
el tema en Internet para expandir su aprendizaje sobre el contenido que se les imparte para trabajar
desde casa y facilitar la busqueda de informacion por medio de la tecnologia. EI punto importante en
este modelo pedagogico es que el estudiante tendra el tiempo que se invierte en el aula para aclarar

dudas y realizar practicas de manera colaborativa para el aprendizaje permanente.

O—00—060—00—0

El estudiante hace

I . uso de las ;s
Disefio del o El estudiante N loai Compr{l:ba.cmn del
contenido Obijetivo consume el ecnologias para aprendizaje en los

tenid aclarar dudas y estudiantes.
contenido expandir el

aprendizaje.

Figura 3. Proceso de la Metodologia de Aula Invertida.
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e Rol del profesor.

El profesor en esta metodologia funge como facilitador durante el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, y es el encargado de preparar y proporcionar el contenido educativo, y brindar a los

estudiantes las herramientas necesarias en el aula para el desarrollo de habilidades.

4. Metodologia de Aprendizaje Cooperativo.
Una competencia importante en las universidades es el trabajo en equipo. Para el aprendizaje de los
estudiantes, el trabajo en equipo es mas efectivo por diversas razones, tales como mejora de la

organizacion y el pensamiento critico colaborativo.

e Aprendizaje.

El Metodologia de Aprendizaje Cooperativo permite trabajar las habilidades sociales e interpersonales,
en otras palabras, el trabajo en equipo (Bores-Garcia et al., 2021). Los estudiantes comparten con los
demas las diversas capacidades, habilidadesy estilos de aprendizaje para lograr un fin comdn. El punto

clave es gestionar las caracteristicas que poseen los estudiantes para llegar a un mismo fin (Jian, 2019).

e Enfoque.
Esta metodologia tiene un enfoque particular especializado en el proceso de aprendizaje para la
obtencion de habilidades en los estudiantes. En este modelo el estudiante es el responsable y el

protagonista de su propio aprendizaje.

e Producto.
La Metodologia de Aprendizaje Cooperativo promueve el aprendizaje entre los estudiantes por la razén
de obtenerlo al socializar en el grupo. La formacion de los grupos es para la resolucion de tareas

educativas.
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e Proceso.

El estudiante individualmente realiza aportaciones para que la tarea final sea realizada lo mejor posible.
Cada estudiante tiene sus habilidadesy estilos de aprendizaje; por lo tanto, cada estudiante es diferente
por su manera de ser, de aprender, y esto es clave para que cada uno aprenda de las diferentes formas
de trabajo y de aprender del otro. Con esto se puede lograr el éxito en las tareas que realizan. Cuando
los estudiantes aportan sus conocimientos dentro del equipo, los comparfieros y él, aprenden mas.

En la Figura 4 se muestra el proceso de la Metodologia de Aprendizaje Cooperativo. La forma de
trabajo aumenta el rendimiento, ya que los estudiantes ensefian a los demas sus propios conocimientos
y viceversa. También crea vinculos sanos entre todos al conversar y hacer que comprenda el otro al
momento de ensefiar, respetando la diversidad y comprendiendo que todos tienen su manera de ser y
que el ser diferenteslos hace un mejor grupo, incluso, los motiva al adaptarse a otras formas de trabajo,
donde ellos mismo adaptan sus conocimientos a la forma de trabajo de los comparieros con la finalidad

de obtener un mejor resultado.

Fase 3. El
Aprendizaje
Cooperativo es el
recurso.

Fase 2. El
Aprendizaje
Cooperativo es el
contenido.

Fase 1. Crear el
equipo.

Figura 4. Proceso de la Metodologia de Aprendizaje Cooperativo.

e Rol del profesor.
La funcion del profesor es guiar y orientar el aprendizaje de los estudiantes y nunca imponerlo a una

forma especifica de trabajo.
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5. Metodologia de Pensamiento de Disefio.

La Metodologia de Pensamiento de Disefio esta dirigida a dar solucién a un problema presente en el
mundo. Actualmente, los estudiantes se ven en la necesidad de contar con habilidades tecnolédgicas
avanzadas (Lynch et al., 2021) para que exista la demanda en cuestion de la economia con base en el

conocimiento.

e Aprendizaje.
Elaprendizaje que se obtiene en esta metodologia consiste en la innovacion deideas; es decir, encontrar

soluciones para dar solucién a problemas presentes en la humanidad.

e Enfoque.
Esta metodologia se enfoca en el proceso para la resolucién de problemas, priorizando las necesidades
del sector laboral (Li etal., 2019). Se observa con empatia la interaccion de las personas en un entorno

para buscar una solucion interactiva y practica a los problemas.

e Producto.

El producto en la Metodologia de Pensamiento de Disefio es la realizacion de un prototipo, en el que

con anterioridad se debe realizar ciertas tareas para llegar a construirlo.

e Proceso.

Enseguida se describen las cinco fases del proceso de la Metodologia de Pensamiento de Disefio, el
cual es mostrado en la Figura 5.

1) Empatizar.

Se observa a los consumidores para comprender como se ven afectados por un producto o algun
problema. Las observaciones deben realizarse con empatia, porque de esta forma se logra identificar
problemas que los consumidores pueden pasar desapercibido sin considerar que realmente es un

problema y que quizas no lo podria expresar.
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2) Definir.

Con las observaciones que se identificaron en la primera fase, se podra definirel problema y determinar
cémo darle solucion. Dentro de esto, el disefiador con todos los aspectos que se identificaron como
problemas para el consumidor define el problema al cual se enfrentaran.

3) Idear.

El siguiente paso es planear como se le darasolucion al problema planteado, y para ello, se lleva a cabo
una lluvia deideas sin tener una solucion especifica. Al final, se podréa identificar cuéles seran las ideas.
4) Prototipo.

Las ideas que se eligieron se llevan a cabo para hacerlas realidad, lo cual seran la solucién al problema
identificado en la fase de empatia. En esta fase, se realiza un prototipo integrado con las ideas elegidas.
Cabe aclarar, que los prototipos no siempre tienen que ser a la perfeccion. El prototipo consiste en tener
una version precisa para observar como es aceptadapor los consumidores. En este caso, es conveniente

conocer las opiniones de lo que desean los consumidores.

5) Prueba.

En esta fase, ya se debe tener un prototipo a aplicar en los consumidores para observar el grado de
cumplimiento en las necesidades de estos. Durante esta etapa, se recopilan comentarios sobre el trabajo
aplicado.

El proceso que se lleva a cabo en la Metodologia de Pensamiento de Disefio es constantemente
interactivo. Al terminar la ultima etapa, que es la Prueba, habra ocasiones en las que se tendra que
retroceder a las etapas anteriores por razones en las que quiza se llegue a encontrar la necesidad de

desarrollar un segundo prototipo o que se han definido de manera incorrecta las necesidades de los

consumidores.
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Figura 5. Proceso de la Metodologia de Pensamiento de Disefio.

e Rol del profesor.

El docente funge como facilitador, guiando a los estudiantes por medio de ideas y pistas cuando se

sientan estancados.

6. Aprendizaje Basado en Equipo (ABE).

Esta metodologia de Aprendizaje Basado en Equipo (ABE) hace que los estudiantes piensen de manera
eficaz; de tal forma, que ellos generalicen el aprendizaje para aplicarlo en cualquier situacion. Esto
beneficia al estudiante, manteniéndolo activo en cuanto a la participacion y la elaboracion de su
aprendizaje, adquiriendo competencias genéricas como el pensamiento critico, comprension,

aclaracion de dudas al ser participativo, el trabajo en equipo y liderazgo (Oderinu et al., 2020).

e Aprendizaje.
Con el ABE se busca que los estudiantes adquieran los conocimientos necesarios y desarrollan

habilidades de pensamiento para que las pongan en practica en un futuro.

e Enfoque.
El enfoque de la metodologia ABE se puede aplicar en un curso o alguna situacion en general para

determinar una solucion por medio de la prueba y error a través de un prototipo. La metodologia ABE
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se puede utilizar para tomar decisiones, solucionar problemas, y seleccionar informacién, decidiendo

si esta es aceptada (Roossien et al., 2022).

e Producto.

El producto en la metodologia ABE consiste en el proceso de ensefiarle a pensar a los estudiantes de
manera eficaz con el objetivo de que obtengan un conocimiento profundo y significativo

(Vlachopoulos et al., 2020).

e Proceso.

En la Figura 6 se muestran las tres fases en la que consiste el proceso de la metodologia ABE.

Fage 1. Fase 2. Garantia _
> Preparacion >> de la prepacion >> Fase 3 f""‘]'35“3[’">

Figura 6. Proceso de la metodologia de Aprendizaje Basado en Equipos.

En la fase 1 Preparacion, los estudiantes se encargan de complementar actividades dirigidas para el
desarrollo de aprendizaje. Estas actividades le ayudaran al estudiante a comprender sobre el tema y a
prepararlo para la solucién de un problema. La siguiente fase, llamada Garantia de la preparacion, los
estudiantes son los responsables de su propio aprendizaje, donde se aplica una prueba de manera
individual y otra en equipo. Estas Ultimas actividades sirven a los estudiantes para activar el
conocimiento, las percepciones de forma individual y colectiva en la que este proceso determinara si
los estudiantes tienen una idea clara de los conceptos claves. Por ultimo, se tiene la fase de Aplicacion,
donde los estudiantes trabajan en equipo para compartir y aplicar lo que se aprende en cada una de las
fases anteriores y encontrar la solucion del problema, lo cual es un ejercicio para ellos como si fuera
un debate. Esto hard que los estudiantes comprendan el contenido del curso. En este ejercicio, el

profesor les solicita a los estudiantes que justifiquen sus argumentos, asi como el criticar los de otros.



18
Por medio de esto, desarrollardn la habilidad de comprender para saber en qué momento aplicar el

conocimiento que poseen.

e Rol del profesor.

El profesor tiene la tarea de ensefiar a los estudiantes las estrategias necesarias para obtener el

conocimiento y tener el control de si mismo en la toma de decisiones.

7. Aprendizaje Basado en Problemas (ABPF).
En la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas (ABPr), el aprendizaje es controlado por el
estudiante, debido a que debe identificar lo que tiene que aprender y de qué forma lo debe aprender

(Sepulveda et al., 2021).

e Aprendizaje.

Esta metodologia prepara a los estudiantes para enfrentar el mundo laboral (Bezanilla et al., 2019),
poniendo a prueba sus habilidades y conocimientos en un problema presente en la vida real donde se
trabaja colaborativamente en grupos pequefios. La metodologia ABPrpermite a los estudiantes ad quirir
el conocimiento por medio de conceptos en un problema significativo. En este sentido, los estudiantes
desarrollan habilidades como el pensamiento critico, habilidades para la resolucion de problemas,
habilidades de interaccion, el trabajo colaborativo, identificar y saber evaluar el material de

investigacion y aprender constantemente.

e Enfoque.

El problema al que se enfrentan los estudiantes no requiere una solucion demandantey de la vidareal
como el problema de la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), debido a que en la
metodologia ABPr el problema es ficticio para que el estudiante aprenda conocimientos y habilidades
faltantes para su formacién académica. El problema elegido en la metodologia de ABPr debe ser

significativo para los estudiantes, y de esta forma, seran motivados para adquirir el aprendizaje.
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e Producto.

La metodologia ABPr se enfoca en el proceso de aprendizaje para que los estudiantes identifiquen lo

que no saben para aprenderlo y saber de qué forma aprenderlo.

e Proceso.

El problema elegido para trabajar en la metodologia ABPres un proyecto que considera los siguientes

aspectos descritos y mostrados en la Figura 7.

1) Es motivador para los estudiantes, para que se sientan atraidos por el querer aprender, y de esta
forma, profundicen en los conceptos del proyecto.

2) Requiere de la toma de decisiones razonadas y fundamentadas.

3) Incluye objetivos deacuerdo con el contenido que se imparte; deesta forma, en los estudianteshabré
una conexion entre los conocimientos que poseen y los que iran adquiriendo.

4) Tiene un nivel de complejidad de acuerdo con la forma de trabajo (grupos pequefios o0 de manera
grupal) para que exista colaboracion entre los estudiantes.

5) Alaplicar esta metodologia en un aula, existen ciertos factores que pueden influir de manera positiva

como la comprension del problema, exploracion del curriculum vy la resolucion del problema.
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/[ Toma de decisiones ]

i Objetivos I

Problema

Mivel de complejidad

Figura 7. Proceso de la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas (ABPr).

¢ Rol del profesor.
El rol del profesor en la metodologia ABPr consiste en guiar a los estudiantesy asesorarlos sobre temas

profesionales.

8. Gamificacion.

La metodologia de Gamificacion se enfoca en el uso de elementos que son utilizados en los juegos para

alcanzar objetivos especificos y el aprendizaje.

e Aprendizaje.

Esta metodologia tiene como objetivo aumentar la motivacion en los estudiantes para que no pierdan
el interés y logren realizar con éxito las actividades, las cuales suelen ser consideradas como aburridas
o rutinarias (Milosz, 2020). La Gamificacion les permite a los estudiantes obtener mejor el
conocimiento, habilidades y la aceptacion a los retos, aplicando técnicas utilizadas mediante juegos en

entornos que no tienen relacion con estos.
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e Enfoque.

El proyecto consiste en un sistema pedagdgico en el que se hace uso de elementos utilizados en juegos
para las actividades dirigidas a los estudiantes con el fin de que sean entretenidas y motivadoras. Un
sistema como este se compone de una narrativa basada en los objetivos e intereses de los estudiantes
(Yildiz, 2021); esto quiere decir, que todo lo que se planea para dar clase de forma presencial en un

aula, serd la narrativa en el sistema.

e Producto.

En esta metodologia se trabaja con un proyecto disefiado por el docente, el cual es enfocado para que
los estudiantes obtengan el aprendizaje; es decir, un sistema pedagdgico en el que se debe gamificar y
considerar ciertos aspectos para que los estudiantes alcancen los objetivos esperados de la materia a

impartir por el docente a través del sistema.

e Proceso.

Para que el docente pueda llevar a cabo el proyecto gamificado, se requiere cumplir con los requisitos

descritos a continuacion y mostrados en la Figura 8.

e Dominar el contenido de la materia.

e Tener claro el propdsito del proyecto.

e Conocer a los estudiantes en especifico sus intereses. Esto permite determinar si el proyecto de
gamificacion conecta con los estudiantes.

Una vez que se tenga claro el objetivo y los intereses de los estudiantes, se comienza a formular la

narrativa del proyecto. Esta ultima es la historia que se crea en el proyecto en la que debe de haber

conexion con los intereses de los estudiantes. En un proyecto como este, es importante que se

establezca un reglamento para que exista un orden al interactuar entre estudiantes.

El progreso de los estudiantes se lleva a cabo por medio de logros; es decir, cumpliendo misiones.
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El sistema pedagdgico en esta metodologia es el proyecto que se desarrolla. El ultimo se compone de

tres categorias: Dindmica, Mecanica y Componentes. Cada una de estas categorias son consideradas
por niveles.

La Dinamica se considera en un nivel alto dentrode un sistema de gamificacion. Esta categoria incluye
ciertos aspectos como las emociones, la narrativa, el progreso del usuario y la interaccion. La Mecénica
consiste en los elementos de accion como desafios, oportunidades, competencias, trabajo en equipo,
obtencion derecursos, recompensas Y retroinformacion. Por ultimo, se tienen los componentes que son
considerados en un nivel basico en el proceso de gamificacion. En este nivel, se consideran los logros,
avatars, medallas, desbloqueo en los contenidos, regalos, clasificaciones, niveles, puntos, entre otros.

Estas categorias al ser combinadas generan beneficios en el aprendizaje de estudiantes.

Marrativa del Sistema
proyecto l
Histeria que se

Dinamica Mecanica Componentes
proyecto.

Objetivas e

intereses de los
estudiantes.

crea en el

Figura 8. Proceso de la metodologia de Gamificacion.

e Rol del profesor.
El docente no solo es el encargado de disefiar bien el sistema con los diferentes elementos de juego,
sino también, de realizar actividades divertidas y retadoras para guiar a los estudiantes para que

obtengan las competencias definidas en el proyecto.
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CONCLUSIONES.

En el presente trabajo se ha analizado el aprendizaje, enfoque, producto, proceso y rol del profesor
como elementos de la gestién de conocimiento asociados a las siguientes ocho metodologias de
enseflanza-aprendizaje: 1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): permite la administracion de los
tiempos para las actividades enfocadas hacia la solucion de un problema, incentiva en los estudiantes
la investigacién. 2. Aprendizaje Basado en Retos (ABR): prepara a los estudiantes para enfrentarse a
retos reales. 3. Metodologia de Aula Invertida: estimula la creatividad, el trabajo en equipo y
habilidades para socializar. 4. Metodologia de Aprendizaje Cooperativo: se enfoca en los ambitos
cognitivo, social y racional. 5. Metodologia de Pensamiento de Disefio: es una forma de crear en el
estudiante el espiritu empresarial. 6. Aprendizaje Basado en Equipo (ABE): implica un proceso de
construccion, acumulativo y secuenciado entre las tres fases que la conforman. 7. Aprendizaje Basado
en Problemas (ABPr): considera la dificultad del problema para que sea acorde al grado de dominio
actual de los estudiantes. 8. Gamificacion: es aplicada en actividades que son aburridas o de forma
rutinaria con el objetivo de motivar a los estudiantes en la ejecucion de una tarea en un ambiente
competitivo.

El andlisis destaca las caracteristicas de cada metodologia, determina los beneficios y la efectividad de
implementarlas en la formacion académica de los estudiantes. Algunas metodologias tienen un enfoque
parecido; por ejemplo, el ABPy el ABPr comparten las caracteristicas de enfocar en un problema de
la vida real; ademas, consideran los requerimientos del problema a trabajar para el desarrollo de las
habilidades, el aprendizaje y la construccién del conocimiento.

Actualmente, los planes de estudios de programas académicos son influenciados por el enfoque
tecnoldgico y necesidades del sector laboral; por esta razdn, no sélo es importante considerar una

estructura para los planes de estudio e incluir las herramientas, las estrategias, las formas de trabajo y
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las habilidades que se requieren en el campo laboral, sino que también se vuelve relevante la

metodologia de ensefianza-aprendizaje que permita alcanzar los objetivos trazados.
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