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RESUMEN

La influencia de las TIC y la globalizacién en la
transformacion de la sociedad ha dado lugar al
surgimiento de préacticas educativas innovadoras,
para hacer frente a los retos de las sociedades del
conocimiento.  La sobreinformacién, el ritmo
acelerado con el que se genera nuevo conocimiento
y la aparicion de nuevas herramientas tecnoldgicas,
hacen indispensable el principio del aprendizaje a lo
largo de la vida. Las politicas educativas se han
centrado en proveer acceso a las TIC en las
escuelas, pero no han considerado los cambios en
las précticas de los profesores. La tecnologia debe
ser solo un medio para ayudar al aprendizaje
humano.

En este articulo se reflexiona sobre esta
problematica, a la luz de la revision conceptual de la
innovacion educativa y se describen tres de las
précticas educativas surgidas en el presente siglo
consideradas tendencias, por muchos profesionales
de la educacion que han experimentado su
efectividad para el aprendizaje.

Se desataca la importancia de educar para la
innovacion y desarrollo tecnoldgico, para que
Latinoamérica logre transitar a una economia basada
en el conocimiento.!

Palabras Claves: TIC, Innovacion, B-Learning,
Flipped Classroom, Gamificacion.

! Nota: Este trabajo fue presentado y publicado en las memorias de la
Décima Sexta Conferencia Iberoamericana en Sistemas Cibernética e
Informética CISCI 2017. A solicitud del Editor en Jefe de esta revista,
se realizaron algunas modificaciones y adaptaciones para incluirse en
este numero especial.
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1. INTRODUCCION

La interdependencia entre los paises y regiones, de
orden politico, econdmico, social y cultural
consecuencia de la globalizacion. El ritmo acelerado
en las innovaciones en Tecnologias de Informacion
y Comunicacién (TIC) y la facilidad de acceso a
estas herramientas de amplios sectores de la
poblacién, son fenémenos a los que se les atribuye
la transformacion de la sociedad. La transicion que
hoy se experimenta, de una sociedad industrial a una
sociedad basada en la informacion y el
conocimiento. Esta transicion ha causados efectos
transformadores en la industria, el comercio, las
finanzas, el gobierno, la educacién y préacticamente
a todos los sectores de sociales.

Actualmente, la economia global se sustenta cada
vez mas en el trabajo intelectual, que en el trabajo
manual. Por esta razon, los paises que desarrollan
productos y servicios de alto valor agregado
generaran mayor riqueza en el futuro. Por el
contrario, los paises que contindan desarrollando
materias primas o manufacturas basicas, como eje
principal de su economia, no lograran emerger como
economias soélidas, ni resolver sus problemas
sociales [1].

Una condicion necesaria para el crecimiento
econdémico en Latinoamérica es el impulso a la
innovacion tecnoldgica desde la educacién en todos
los niveles. Crear un ecosistema que facilite la
interaccién entre empresas, universidades 'y
gobierno para focalizar la investigacion, desarrollo
tecnoldgico e innovacion en la resoluciéon de los
problemas sociales que padecen.
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Hay muchos ejemplos de paises en vias de
desarrollo, que han logrado wun crecimiento
econémico importante gracias a que le apostaron a
la educacién y a la innovacion tecnoldgica. Paises
como China, Singapur, Taiwan, Corea del sur y
Finlandia, han progresado mucho mas que los paises
latinoamericanos en los ultimos cincuenta afos.
Gracias a que fortalecieron sus sistemas de ciencia y
tecnologia, logrando aumentar la produccion de
patentes e invenciones tecnoldgicas, que
multiplicaron sus ingresos Yy disminuyeron los
indices de pobreza. [2].

La generacion de conocimiento cientifico-
tecnolégico y su transferencia a la sociedad es de
vital importancia para el crecimiento de la economia
de los paises [3].

Para que los paises latinoamericanos, entren en la
dindmica de la economia del conocimiento es
necesario fomentar una cultura de la innovacion,
gue logre permear a todas las estructuras sociales.

A pesar de que se ha observado en los ltimos afios
un crecimiento en la generacién de activos
intelectuales en Latinoamérica, por ejemplo, las
patentes generadas en esta region han crecido un 3%
anual en las ultimas décadas. En el contexto global
estos avances resultan muy modestos, cuando se
comparan con los de paises desarrollados o incluso
con economias emergentes como China o India [4].

En los mercados internacionales, México es
considerado una potencia en la manufactura de
productos para la industria automotriz, aeronautica y
electronica. Debido en gran parte, al tratado de libre
comercio (TLCAN) firmado con Estados Unidos y
Canada en 1992, que atrajo el flujo de capitales de
estas industrias que se beneficiaron con el bajo costo
del recurso humano mexicano.

Sin embargo, ante la incertidumbre del resultado de
las negociaciones para la continuidad del TLCAN.
México debe evolucionar y dejar de depender de las
exportaciones de manufacturas, definir politicas
publicas que impulsen la economia del
conocimiento. La generacion de empresas que
desarrollen investigacion, desarrollo tecnolégico e
innovacion, sera trascendental para el crecimiento
del pais en el mediano y largo plazo [5].

Las TIC han sido una condicién necesaria para el

desarrollo de la sociedad del conocimiento, pero
este concepto se refiere a fendmenos mucho mas
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amplios y complejos que los Unicamente asociados a
tecnologias [6]. Se califica a las TIC como
herramientas esenciales que contribuyen a mejorar
la calidad de vida de las personas.

Las TIC hacen posible el almacenamiento,
procesamiento y distribucion de grandes cantidades
de datos, que se transforman en informacion. La
informacién es hoy un activo fundamental de la
sociedad, porque con ella es posible generar
conocimiento. La transferencia del conocimiento, en
innovaciones tecnoldgicas, ayudan a resolver las
necesidades y probleméaticas de la sociedad,
mejorando la calidad de vida de las personas.
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N

Figura 1. TIC y el ciclo de innovacion.
Fuente: Elaboracion propia

Conocimiento

La Figura 1 representa a las TIC como elementos
centrales del ciclo de la innovacién, ya que permiten
almacenar y procesar grandes volimenes de datos,
para transformarlos en informacion. Las TIC
facilitan la distribucion inmediata de la informacion,
a través de Internet acceden a ella las personas o
grupos de personas que la apropian como
conocimiento. El conocimiento tiene la capacidad
de transferirse en innovaciones tecnoldgicas, que
aumentan las capacidades del ser humano y
permiten el desarrollo econémico de las sociedades
[7]. Las innovaciones tecnolégicas disruptivas
surgidas en las JUltimas décadas, que han
transformado la forma en que vivimos, estan
basadas en la explotacion de las capacidades que
ofrecen las TIC.

Sin embargo, para construir auténticas sociedades
del conocimiento, las posibilidades ofrecidas por
Internet o los instrumentos multimedia no deben
hacer que nos desinteresemos por  otros
instrumentos auténticos del conocimiento como la
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prensa, la radio, la televisién y, sobre todo, la
escuela [8].

Pero es precisamente en la escuela donde se
enfrentan problematicas complejas para atender con
calidad la demanda de educacion de las
generaciones actuales. Los sistemas educativos
actuales no se han transformado a la par con el resto
de la sociedad, aun prevalecen los modelos
pedagdgicos bancarios del paradigma industrial [9].

Los nifios y jovenes estudiantes son nativos
digitales, nacieron y crecieron con Internet,
multimedia,  videojuegos 3D,  simuladores,
reproductores de audio y video portatiles, teléfonos
inteligentes, servicios de busqueda, redes sociales,
software de codigo abierto, etc. [10]. Sin duda, esta
aproximacién de manera cotidiana, con las
herramientas para el conocimiento ha transformado
su manera de aprender. Las TIC les permiten
aprender lo que quieran, en el espacio y tiempo que
deseen.

El desbordamiento de informacién al que estan
expuestos, causado por la capacidad de renovar la
informacién de manera continua e ilimitada,
provoca una abundancia de fuentes de informacion
gue en algunos casos se vuelve abrumadora y
representa un problema de escasa atencion en los
contenidos. Mas informacion, estimulos cognitivos,
plataformas de interaccion pueden generar déficit
atencional o reducida capacidad de realizar un
analisis detenido [11].

Ante este panorama, los profesores deben ejercer
una practica educativa innovadora, que incluya
estrategias de aprendizaje considerando las TIC
como parte integral del contexto. La innovacién
educativa esta lejos de realizarse, si se incorporan
las TIC solo para utilizarlas en actividades basadas
en el mismo modelo pedagdgico de transmisién de
informaciéon. Si no se trabaja en modificar las
practicas de los docentes de acuerdo a las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes y el
contexto, es hacer lo mismo que se viene haciendo
desde hace siglos, pero con herramientas mas
costosas y sofisticadas [12].

Por otra parte, la integracion de tecnologias en la
educacion siempre ha sido vista con grandes
expectativas transformadoras. Desde la
incorporacion de los medios audiovisuales en el
siglo pasado, hasta Internet y los ambientes virtuales
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de aprendizaje actuales, los resultados que se han
obtenido en términos del aprendizaje, estan muy por
debajo de las expectativas que en su momento
generaron [13].

En este sentido, Cobo [11] afirma: las discusiones
sobre la educacion y la tecnologia todavia tienden a
ser perdidamente optimistas, debido al deseo
comprensible de mejorar la educacion de cualquier
forma posible.

Las politicas educativas se han centrado en proveer
acceso a las TIC en las escuelas, pero no han
considerado los cambios en las formas,
aproximaciones y préacticas de los profesores. La
atencion se debe centrar en como aprenden las
personas y ver a la tecnologia como un medio para
ayudar al aprendizaje humano.

En muchos paises de Latinoamérica se han hecho
esfuerzos por dar acceso a TIC a los jovenes en las
escuelas. Sin embargo, no se han obtenido los
resultados esperados, debido a que se subutilizan. El
impacto positivo en el aprendizaje no lo genera la
posibilidad de acceso a las TIC. Es el uso de las
herramientas tecnolégicas con el propoésito correcto
y la forma en que se utiliza la informacién para
generar conocimiento lo que da valor a las TIC.

De acuerdo con la OECD [14] en paises en vias de
desarrollo, los jovenes estudiantes tienen el mismo
acceso a TIC que estudiantes privilegiados de paises
desarrollados. La diferencia estd en lo que hacen
con las tecnologias. El principal uso que le dan los
jovenes a las TIC en Latinoamérica es con fines
recreativos en chat y videojuegos. Mientras que en
paises desarrollados el principal uso que dan los
jovenes a las TIC es para leer noticias y buscar
informacion.

La igualdad de acceso a TIC no significa igualdad
de oportunidades, si no se cuenta con una formacion
para la investigacién y la innovacion, no es posible
convertir las ventajas del acceso a Internet en
oportunidades reales de desarrollo.

Esto nos lleva a concluir que la tecnologia deberia
adaptarse para cubrir las necesidades de los
estudiantes y los docentes en lugar de tener por
Unico objetivo dar a los estudiantes acceso a nuevas
tecnologias [15].
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En esta linea, Siemens [16] critica que la tecnologia
educativa no se estd haciendo mas humana, al
contrario, esta haciendo al humano méas tecnoldgico.
Es necesario enfocarnos en aquellos aspectos de la
tecnologia que contribuyen a humanizar y no
solamente a reducir a las personas a algoritmos y
patrones de comportamiento.

Los profesores estdn llamados a desempefar un
papel importante, aportando la experiencia para
compensar la relativa superficialidad de la
comunicacién en linea y recordarnos que el
conocimiento es esencialmente un camino hacia la
sabiduria [17].

La clave estd en poner énfasis en el sujeto que
aprende, disponer de la tecnologia para facilitar
nuevas practicas divergentes, que faciliten el
aprendizaje estimulando la reflexidn, el pensamiento
critico y la experimentacion.

Innovando para educar y educando para innovar, se
lograra formar recurso humano capaz de integrarse a
la dindmica de la economia del conocimiento, que
contribuya con el desarrollo de innovaciones
tecnoldgicas, en la solucion de los problemas
sociales y el desarrollo de su pais.

En la siguiente seccion se hacen algunas reflexiones
sobre la innovacion educativa y los retos que
enfrenta la educacion en este contexto.

2. INNOVACION EDUCATIVA

La transicion que se experimenta de una sociedad
industrial a una economia basada en el
conocimiento  deberia estar marcando una
innovacién importante en el area educativa. Aunque
en muchos casos se han incorporado TIC en las
escuelas, se han subutilizado s6lo como una forma
de atraer la atencion de los alumnos. [18].

Es claro que la innovacion no se refiere inicamente
a la insercion de sofisticadas tecnologias para la
gestion de las instituciones y como parte integral de
los curriculos académicos. Las TIC son un
componente importante, pero la innovacion es un
concepto mucho més complejo y multidimensional.

Para Moreno [19] la innovacion implica

transformaciones en las practicas, no sélo se
identifica con lo que ocurre en el nivel de las ideas,
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de la reflexion o de la teoria, aunque se sustente en
estas. Por su naturaleza, los procesos de innovacion
en el &mbito educativo se identifican con la
investigacion orientada a la transformacion de las
practicas educativas.

La innovacion en el contexto de la educacion
superior, representa un cambio favorable e
intencional en el proceso educativo, lo que involucra
los contenidos, métodos, practicas y medios de
transmision del saber; transforma la gestion de la
docencia, la formacion docente y la organizacion
institucional, con el propdsito de atender con calidad
y pertinencia a la creciente poblacion estudiantil
[20].

Las caracteristicas del profesorado referidas a su
formacion y su actitud frente a los cambios que se
estan viviendo en la sociedad del conocimiento,
tendran un papel determinante en la innovacion de
la educacion superior.

Si bien el alumno es el personaje principal en el
proceso educativo, el docente ocupa un papel
primordial en la innovacion educativa por ser quien
guiara el proceso de aprendizaje del alumno.

Hoy no basta con dominar las areas disciplinares. La
rapida obsolescencia del conocimiento, los avances
cientificos y tecnoldgicos, las diversas formas de
organizacion del trabajo, la conformacion de
mercados regionales, la creacién de redes y de
comunidades de aprendizaje, las transformaciones
sociales, entre otros, son factores que inciden
directamente en los procesos formativos.

Lamentablemente, la educacion superior
latinoamericana parece estar mas circunscrita a
procesos institucionales, marcos regulatorios y
sistemas de acreditacion y certificacion que a un
debate sobre cémo enriquecer las formas de
aprendizaje [9].

En este sentido, es ejemplar el esfuerzo de la
Universidad Técnica de Ambato, Ecuador. Fue mas
alla de las exigencias de organismos acreditadores
de la calidad, transformando su estructura
tradicional napolednica, con un esquema que
incluye  docencia, investigacion,  desarrollo,
innovacion y emprendimiento como ejes principales
de su transformacion [21].
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La innovacion no es un proceso estatico, estd en
constante transformacion, lo que hoy es una
innovacion disruptiva, en poco tiempo deja de ser
relevante o se vuelve obsoleto. Los profesionistas
gue demanda el mercado laboral requieren nuevas
habilidades y competencias. Se estima que, para
2020 el 35% de las habilidades que hoy se
consideran indispensables en un profesionista,
habran cambiado [22]. Lo que hace indispensable
una educacion permanente y a lo largo de la vida.

Si se requieren nuevos profesionistas con capacidad
de adaptarse a las necesidades cambiantes de la
fuerza de trabajo, es indispensable implementar
transformaciones estructurales en las universidades,
gue incluyan innovaciones en el disefio curricular y
en las préacticas de los profesores.

En el siguiente apartado, se describen algunas de las
practicas educativas innovadoras aparecidas en el
presente siglo y que estan marcando una tendencia
por su implementacion a nivel global. Cabe
mencionar que ninguna de ellas ha surgido de la
implementacion de politicas educativas, sino de
esfuerzos de profesores que han experimentado su
efectividad para el aprendizaje.

3. TENDENCIAS INNOVADORAS DEL
SIGLO XXI

A casi dos décadas transcurridas del presente siglo,
los cambios y transformaciones sociales que han
ocurrido han superado en mucho las predicciones
gue hacian los expertos del siglo pasado. EI cambio
sigue siendo el rasgo distintivo en todos los ambitos,
solo que ahora es a un ritmo ain mas acelerado.

En educacion han surgido experiencias que se han
replicado con éxito en diferentes contextos.

A continuacién, se describen algunas de las
practicas, metodologias y experiencias educativas,
surgidas desde los inicios del siglo XXI hasta la
actualidad.

B-Learning

Blended Learning, en castellano aprendizaje
combinado, es un modelo ecléctico compuesto por
instruccion  presencial 'y funcionalidades del
aprendizaje electronico o e-learning, con la finalidad
de potenciar las fortalezas y mitigar las debilidades
de ambas modalidades.
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Este modelo permite permanecer menos tiempo en
el aula, propicia un potencial ahorro de espacios
fisicos e incrementa la participacion de los
estudiantes como responsables de su propio
aprendizaje entre otros beneficios.

Para Bartolomé [23], Blended learning no surge del
e-learning sino desde la ensefianza tradicional ante
el problema de los elevados costos. Actualmente se
justifica su uso, como una estrategia para mejorar la
calidad y pertinencia del aprendizaje.

El B-learning se asemeja a la Quimica, en el sentido
gue en ambas disciplinas se trata de combinar
elementos, para obtener una reaccion deseada [24].

Sin embargo, no es simplemente la inclusion de
elementos sino la forma en que estos elementos son
combinados. La ejecucion de una formula,
combinando los elementos correctos en el momento
correcto, crea la reaccion deseada.

Esto significa que la secuencia de los elementos
mezclados es tan importante como los mismos
elementos, para alcanzar los objetivos de
aprendizaje esperados. No existe una formula tnica
para lograr una solucion de blended learning
apropiada, se deben considerar muchos factores
como, los objetivos de aprendizaje, la audiencia, los
contenidos, las tecnologias disponibles, etc. antes de
seleccionar los elementos a usar y la forma de
combinarlos como parte de un disefio instruccional.

A continuacién, se describe una experiencia de la
implementacion de B-Learning, como estrategia
para motivar un mayor interés de los estudiantes,
por el aprendizaje de las materias de contenido
tedrico en la carrera de Ingeniero en Sistemas
Computacionales.

Para propiciar el aprendizaje activo en los
estudiantes, se asignan actividades en equipos
pequefios, para estudiar los contenidos 'y
presentarlos en clase, apoyados por presentaciones
electrénicas. Por cada tema expuesto, se realizan
dos actividades de forma individual en la
plataforma: Un foro de opini6on y un ejercicio
(Quiz). En el foro de opinidn el instructor inicia con
una pregunta o comentario relacionado con el tema,
orientado a que el estudiante analice y reflexione
con actitud critica lo que se esta planteando. Para el
ejercicio se utiliza la herramienta para pruebas de la
plataforma, consiste en una serie de preguntas
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orientadas a que el alumno memorice y comprenda
los conceptos que se expusieron en clase. El
gjercicio lo pueden hacer varias veces hasta alcanzar
la maxima calificacion y pueden apoyarse de los
materiales.

Se realizan también de forma individual en el aula
dos evaluaciones parciales, con la intencién de
medir el aprendizaje y dar retroalimentacion a los
estudiantes de los temas que es necesario fortalecer.

La evaluacion es continua y se consideran todas las
actividades, con el apoyo de las herramientas de
seguimiento de la plataforma.

En esta experiencia se han dado resultados
satisfactorios, no es un modelo que seguir, cada
contexto y cada grupo tiene caracteristicas distintas.
El reto estd en aplicar la estrategia correcta, que
responda a los objetivos y necesidades de
aprendizaje propias del contexto.

Flipped Classroom

Este modelo también conocido en espafiol como
aula invertida, es un tipo de B-Learning, que
consiste en invertir la estructura de la clase
tradicional de modo que las lecciones tedrico
practicas que debe dictar el profesor en el aula, sean
vistas por el estudiante en casa, por medio TIC
(tipicamente videos). Los ejercicios y actividades
que comUnmente se realizan como tarea en casa, se
realizan en el aula con la guia del profesor.

La dinamica en el aula se transforma, de un
ambiente centrado en la transmision de informacion
del profesor a un grupo de estudiantes pasivos, a un
ambiente de aprendizaje activo donde el profesor
simplemente guia y facilita el proceso de
aprendizaje.

Se trata de un enfoque integral que combina la
instruccion directa con métodos constructivistas, el
incremento de compromiso e implicacion de los
estudiantes con el contenido del curso y mejorar su
comprension conceptual. Se trata de un enfoque
integral que, cuando se aplica con éxito, apoyara
todas las fases de un ciclo de aprendizaje.

La creacién de este modelo se atribuye a Jonathan
Bergmann y Aaron Sams, dos profesores de quimica
de nivel medio superior en Colorado, E.U.
Bergmann y Sams se dieron cuenta de que los
estudiantes frecuentemente perdian algunas clases
por determinadas razones, y tenian problemas en
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entender las lecciones y realizar las tareas en casa.
En un esfuerzo para ayudar a estos alumnos,
impulsaron la grabacion y distribucion en video de
las lecciones. Lo que inicio como una estrategia
para apoyar a estudiantes menos aventajados, se
convirtio en un modelo que permite al profesor
centre mas la atencion en las necesidades
individuales de aprendizaje de cada estudiante [25].

Esta innovacion de la préctica educativa permite al
estudiante:

. La autonomia para ver las lecciones en
video en el tiempo y espacio que desee, con la
ventaja de usar los controles de pausa, regresar y
repetir las lecciones las veces que sea necesario.

. La flexibilidad para que estudiantes que se
ausentan, por cualquier causa puedan ver las video
lecciones y no atrasarse en los contenidos con el
resto de la clase.

. Mas tiempo de interaccion en el aula, con el
profesor y otros estudiantes centrado en el
aprendizaje.

. Tener un rol activo y mayor responsabilidad
sobre su propio proceso de aprendizaje.
. La posibilidad de que el profesor atienda de

manera personalizada una diversidad de estudiantes,
desde el nivel de excelencia hasta estudiantes con
necesidad de atencidn especial.

Gamificacion del Aprendizaje.

Gamificacion es el término castellanizado del inglés
Gamification, que se refiere al proceso de integrar
elementos del disefio, mecanicas y dinamicas,
propias de los videojuegos en contextos no ludicos.
Con el fin de potenciar la motivacion, la
concentracion, el esfuerzo y otros valores positivos
comunes a todos los juegos. Se trata de una nueva y
poderosa estrategia para influir y motivar a grupos
de personas.

Para Kapp la gamificacion es la utilizacion de
mecanismos, la estética y el pensar como jugador,
para atraer a las personas, incitar a la accion,
promover el aprendizaje y resolver problemas.

El componente mas critico de la gamificacion es
como promover el “pensar como jugador”, es decir
la conversion de una actividad cotidiana en una
oportunidad para el aprendizaje y el crecimiento
personal. La gamificacion no trivializa el
aprendizaje; es un método de motivacion intensivo
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para el entrenamiento corporativo y la educacién
[26].

La gamificacion se ha estado usando con éxito,
como una poderosa herramienta para lograr cambios
de comportamiento y actitud en los usuarios, en
ambitos como la psicologia, los negocios, la
industria del software, mercadotecnia, TV entre
otros.

Actualmente, mas del 50% de las compafiias
norteamericanas utiliza procesos de gamificacion en
por lo menos, un aspecto de su area laboral [27].

Dado su potencial para aumentar el compromiso y el
disfrute, investigadores y académicos han propuesto
la gamificacion como una manera de transformar la
educacion [28]-[30].

Ademas, los estudiantes en el nivel superior tienen
en promedio mas de diez mil horas interactuando
con videojuegos, por lo que estan habituados a las
técnicas mecéanicas, dindmica y a la parte
emocional y social de estos sistemas.

En el &mbito de la educacién no es nuevo el uso del
juego como actividad de aprendizaje, se ha utilizado
por afios sobre todo en el nivel basico.

La diferencia fundamental entre una actividad ludica
de aprendizaje y un proceso de gamificacion de la
educacion, es que esta Gltima cuando se aplica de
manera efectiva incluye técnicas caracteristicas del
disefio de videojuegos como: la estructura en
niveles, los incentivos, ganancias, puntos, retos,
reconocimiento social, para mantener el interésy la
motivacién de los jugadores y provocar su
permanencia y compromiso por continuar en el
juego, interactuando con los contenidos que se desea
gue aprenda [31].

Implementando un proceso de gamificaciéon en el
aula, los estudiantes se motivaran con otras maneras
de aprender y/o disfrutar de tareas y actividades que
de otro modo serian tediosas y aburridas [32].

Los videojuegos son atractivos y motivantes porque
estimulan e impactan las areas cognitiva, emocional
y social de los jugadores, un proceso de
gamificacion en educacion debe enfocarse también
en esas tres areas.
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La gamificacién tiene un gran potencial en la
educacion, si se logra aplicar con efectividad las
técnicas del juego que provocan una predisposicion
psicoldgica a seguir jugando, interactuando con los
contenidos y la informacion que el alumno debe
aprender de manera significativa, para contribuir al
logro de los objetivos de aprendizaje.

De manera que el estudiante este intrinsecamente
motivado por disfrutar realizando cada una de las
actividades del curso. Con una retroalimentacion
instantanea de los logros obtenidos, reconocimiento
social y una clara vision del progreso que logra, es
posible motivar al estudiante de la misma forma
como lo hace utilizando su video juego favorito.

Estos efectos son causados por los elementos, que se
conocen en la terminologia de la gamificacion, por
sus siglas en inglés, como PBL (Points, Badges,
Leaderboard), puntos, insignias y tablero de lideres
[33], [34].

La gamificacion como estrategia innovadora de
aprendizaje, aprovecha el conocimiento que ha
generado la industria de los videojuegos durante su
evolucién, en disefio, psicologia, motivacion
intrinseca, motivacion extrinseca y la teoria
autodeterminacion [35], [36].

4. REFLEXIONES FINALES

Los paises en vias de desarrollo de la region
Latinoamericana deben impulsar politicas para
fortalecer sus sistemas ciencia, tecnologia e
innovacion. Transformar la educacion para formar
ciudadanos con las competencias que demandan las
sociedades del conocimiento. Los activos
intelectuales y las innovaciones tecnoldgicas son
indispensables para el desarrollo y crecimiento
econémico de los paises. Para formar el recurso
humano capaz de desarrollarlas, es necesario
replantear la innovacion educativa para obtener
mejores resultados.

La innovacion educativa si se centra solo en dotar
de tecnologias a las escuelas, sin considerar la
transformacion de las précticas de los profesores,
seguird sin resolver los problemas actuales de la
educacion. Por el contrario, solo se replicaran las
mismas practicas, pero con herramientas de un
mayor costo. La innovacion debe considerar las
practicas de los profesores, para lograr satisfacer las
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necesidades educativas de las sociedades del

conocimiento.

Las tendencias educativas surgidas en el presente
siglo tienen las siguientes caracteristicas en comdn:
son centradas en el aprendizaje, promueven el
aprendizaje activo, otorgan autonomia y empoderan
al estudiante como responsable de su propio proceso
de aprendizaje.

Hace algunos afios se afirmaba que el profesor debia
necesariamente dominar las tecnologias para
integrarlas en actividades de aprendizaje. Més alla
de eso, hoy se requiere de un profesor capaz de
crear ambientes en los que se facilite el aprendizaje
centrado en el estudiante, considerando los
diferentes estilos de aprendizaje, actuando como un
guia y aplicando rigor a las actividades que los
estudiantes realizan con las TIC.

La formacion inicial y continua de los profesores
debe centrase en esos aspectos y en dotar al profesor
de competencias tecnoldgicas suficientes, que le
permitan adaptarse rapidamente a los cambios que
impongan nuevas tecnologias emergentes.
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