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Resumen

El presente trabajo tuvo como objetivo realizar un analisis sobre
las caracteristicas del aprendizaje activo y la importancia de su uso
para el desarrollo de la competencia profesional Resoluciéon de
Problemas en la ensefianza universitaria. Se realizé un exhaustivo
analisis de literatura relevante y actualizada que permitié exponer
algunos de los beneficios que este enfoque tiene para el desarrollo
del rendimiento académico, de las habilidades cognitivas, de la
participacién estudiantil y de la preparacion profesional. Se
discuten estrategias clave de aprendizaje activo consideradas
eficaces en el desarrollo de la competencia de Resolucién de
Problemas, como son el aprendizaje colaborativo y trabajo en
grupo, las aulas invertidas, el aprendizaje basado en problemas y
en proyectos, y el aprendizaje basado en la investigacion. Los
hallazgos revelan que el aprendizaje activo no solo optimiza
resultados formativos, sino que transforma el aula en un espacio
vivo de participacién y construccion colectiva del conocimiento.
Se concluye que integrar estrategias activas constituye una
necesidad pedagdgica para formar profesionales auténomos vy
preparados para afrontar retos reales.

Palabras clave: Aprendizaje activo; resolucién de problemas;
educacion superior; competencias profesionales.
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Abstract

The purpose of this paper was to analyze the characteristics of
active learning and the importance of its use for the development
of professional competency in problem-solving in university
teaching. A comprehensive analysis of relevant and updated
literature was conducted, revealing some of the benefits this
approach offers for the development of academic performance,
cognitive  skills, student engagement, and professional
preparation. Key active learning strategies considered effective in
the development of problem-solving competency are discussed,
such as collaborative learning and group work, flipped classrooms,
problem-based and project-based learning, and inquiry-based
learning. The findings reveal that active learning not only
optimizes educational outcomes but also transforms the
classroom into a living space for participation and collective
knowledge construction. It is concluded that integrating active
learning strategies constitutes a pedagogical necessity to train
autonomous professionals prepared to face real challenges.
Keywords: Active learning; problem solving; higher education;
professional skills.

Resumo

O objetivo deste artigo foi analisar as caracteristicas da
aprendizagem ativa e a importancia da sua utilizacdo para o
desenvolvimento da competéncia profissional de Resolucdo de
Problemas no ensino universitario. Foi conduzida uma analise
abrangente da literatura relevante e atualizada, revelando alguns
dos beneficios que este método oferece para o desenvolvimento
do desempenho académico, das competéncias cognitivas, do
envolvimento dos alunos e da preparacdao profissional. Sao
discutidas as principais estratégias de aprendizagem ativa
consideradas eficazes no desenvolvimento da competéncia de
Resolucdo de Problemas, tais como a aprendizagem colaborativa
e o trabalho em grupo, as salas de aula invertidas, a aprendizagem
baseada em problemas e em projetos e a aprendizagem baseada
na investigacdo. Os resultados revelam que a aprendizagem ativa
nado s6 otimiza os resultados educativos, como também
transforma a sala de aula num espaco vivo de participacao e de
construcdo coletiva de conhecimento. Conclui-se que a integracao
de estratégias de aprendizagem ativa constitui uma necessidade
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pedagdgica para formar profissionais autonomos e preparados
para enfrentar desafios reais.

Palavras chave: Aprendizagem ativa; resolucdo de problemas;
ensino superior; habilidades profissionais.
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Introduccion

. multiples disciplinas y contextos, pero al mismo
Imagina un aula donde, en lugar de escuchar P P y ' P

tiempo plantea desafios metodolégicos. En

pasivamente una clase magistral, los

. s ocasiones lo que un profesor o investigador
estudiantes debaten hipdtesis, resuelven casos a P 8

. . . asume como aprendizaje basado en Ia
reales y ponen a prueba sus ideas en equipo. Asi

. . . investigacion otro lo considera como
funciona el aprendizaje activo: enfoque

pedagdgico disefiado para ubicar al alumno en aprendizaje basado en problemas. Esta
el centro de su propio proceso de aprendizaje,

empleando actividades intencionales que

diversidad en la interpretacién y aplicacién del
aprendizaje activo dificulta la comparacién
rigurosa de los estudios que buscan medir la

estimulan el pensamiento de orden superior.
eficacia de técnicas especificas, asi como la

Su versatilidad permite implementarlo de
debates

replicacion de disefios pedagdgicos. Por esta

multiples maneras, desde

razon resulta imprescindible adoptar un marco

colaborativos y proyectos de investigacion conceptual que permita comprender y

hasta ejercicios especificos de resolucién de contextualizar los distintos enfoques de

problemas (Martin et al., 2024). Pero siempre
con el mismo propédsito de convertir a los
estudiantes en constructores activos de
conocimiento. Para lograrlo, el docente
redefine su rol, pasando de un simple
transmisor de informaciéon a convertirse en
facilitador que disefia experiencias, orienta el
didlogo y acompaiia cada descubrimiento

El término “aprendizaje activo” comprende un
conjunto heterogéneo de métodos y filosofias
cuya definicion flexible facilita su adaptacion a
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aprendizaje activo, garantizando asi la solidez
de la investigacidn educativa y la optimizacion
del disefio pedagdgico.

El presente ensayo persigue como objetivo
realizar un andlisis sobre las caracteristicas del
aprendizaje activo y la importancia de su uso
para el desarrollo de la competencia profesional
Resolucién de Problemas en los estudiantes
universitarios.
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Desarrollo

La competencia profesional Resolucion de
Problemas en la educacion superior

El enfoque educativo basado en competencias
en la educacidn superior persigue como
objetivo principal el desarrollo de habilidades,
capacidades y conocimientos aplicables a la vida
real. Este enfoque favorece un modelo
curricular mds flexible e interdisciplinario,
centrado en el aprendizaje de los estudiantes.
La globalizacion y los avances tecnoldgicos han
impulsado la necesidad de desarrollar
competencias mas diversas y complejas,
adaptandolas asi a las demandas del mercado
laboral y la sociedad moderna (Quintana et al.,
2025).

Los procesos de formacién de profesionales en
las universidades, orientados al desarrollo de la
calidad académica, contribuyen a hacer de la
educacion un servicio mas pertinente con las
demandas sociales donde adquieren un
significado predominante: el saber, asi como el
hacer y el ser. El desarrollar estos aspectos en
un proceso de aprendizaje por competencias
centrado en el estudiante y su incidencia en el
contexto social, ofrece aprendizajes o
conocimientos socialmente significativos que
habilitan a estos profesionales para operar con
eficacia en contextos especificos, respondiendo
a cabalidad ante las dificultades, situaciones y
retos propios de la época y del entorno.

Corral (2021) destaca que “un sistema de
ensefianza basado en competencias requiere un
pensamiento diferente, mas alld de exclusiones
disciplinarias, fronteras cientificas o exigencias

Recibido: 01/06/2025 Evaluado: 27/06/2025 Aceptado: 24/07/2025

sociales; solo se logra con participacion,
compromiso personal y reflexion. Por lo que se
requiere  de  cooperacion y  trabajo
interdisciplinario” (p.12).

Formar a los estudiantes, a partir de la gestién
educativa de los curriculos por competencia,
implica ensefar a que adquieran la mayor
cantidad de instrumentos para su comprensién
en la adquisicién de nuevos saberes (aprender a
aprender), influir sobre el propio entorno,
solucionando los problemas y
perfecciondndolos (aprender a hacer), que
participen y cooperen en las actividades que se
desarrollan, realizando procesos de
socializacion  (aprender a vivir juntos),
desarrollar todo el talento, la creatividad para la
gestion y autogestion de los procesos (aprender
a emprender) y crecer como sujetos,
englobando los pilares anteriores (aprender a
ser), desde la visién de los pilares de la
educaciéon del siglo XXI. En este contexto, la
Resolucién de Problemas es una competencia
fundamental en Ila educacién superior,
considerada esencial para que los estudiantes
naveguen por las complejidades de un entorno
globalizado y se preparen eficazmente para sus
futuras profesiones. Esta competencia puede
definirse de manera integral como el proceso
sistematico mediante el cual los individuos
identifican, analizan y responden a problemas
complejos, generando, evaluando e
implementando soluciones efectivas. Este no es
un proceso lineal, sino que implica una

Pagina 4 de 13



Quintana-Diaz, A., Pérez-Martinez, |., Dorta-Romero, W. &
Sainz de la Torre-Ledn, N. (2025). Gamificacién con
herramientas tecnoldgicas para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes de Bachillerato. Atenas, nro. 63, 10088, 1-13.

Revista Cientifico Pedagdgica
ISSN: 1682-2749

progresion deliberada, metddica y légica de
pensamiento y accién.

Al examinar la evolucidon conceptual de la
competencia de Resolucion de Problemas,
hallamos definiciones que integran siete
componentes fundamentales: pensamiento
critico, capacidad de inferir y evaluar con rigor,
autorregulacién, adaptabilidad, trabajo en
equipo eficaz y creatividad. Esta vision holistica
responde a las exigencias de la fuerza laboral del
siglo XXI, donde los retos complejos rara vez
admiten soluciones Unicas y requieren
enfoques interdisciplinarios que combinen
multiples perspectivas.

El aprendizaje activo se presenta como un
enfoque pedagdgico idéneo para impulsar el
desarrollo de competencias profesionales. Al
mover la experiencia educativa de la recepcién
pasiva a la participacién activa, se promueven
habilidades esenciales como el pensamiento
critico, la colaboracion y la resoluciéon de
problemas, las cuales son necesarias para el
aprendizaje permanente y la adaptacién en
entornos laborales cambiantes (Rusmin et al.,
2024). De este modo, los estudiantes adquieren
la capacidad de enfrentar situaciones inéditas,
coordinar proyectos complejos y aportar
soluciones con rigor. En consecuencia, la
integracion deliberada del aprendizaje activo
trasciende la mera innovacion metodoldgica y
se convierte en una condicidon sine qua non para
garantizar la pertinencia y el impacto de la
educacion superior en la preparacion de
profesionales capaces de responder a las
demandas emergentes del mundo laboral.

Recibido: 01/06/2025 Evaluado: 27/06/2025 Aceptado: 24/07/2025

Entre las posiciones tedricas el consenso mas
solido define al aprendizaje activo como un
enfoque pedagdgico que puede desplegarse
mediante diversos métodos y estrategias y que
promueve la autonomia intelectual, el
compromiso afectivo y la conexidn significativa
entre teoria y experiencia. EI mismo tiene
implicaciones curriculares, metodoldgicas vy
evaluativas que permiten entenderlo como una
postura epistemoldgica y didactica, no
simplemente como una técnica.

Beneficios del aprendizaje activo para la
resolucion de problemas

Diversos estudios muestran evidencia de que
las estrategias pedagodgicas que incluyen
aprendizaje activo ofrecen numerosas ventajas
sobre los métodos de instruccién pasivos
tradicionales en la educacién superior. Estos
beneficios abarcan el rendimiento académico,
el desarrollo de habilidades cognitivas, la
participaciéon estudiantil y la preparacion
profesional.

Algunos estudios muestran que los entornos de
aprendizaje activo tienen un impacto
significativo en el rendimiento estudiantil. Por
ejemplo, segun Freeman et al. (2014), con estas
metodologias los alumnos obtienen en
promedio un 54 % mas de puntuacién en sus
examenes y reducen en 1,5 veces |la
probabilidad de reprobar, en comparacién con
quienes asisten a conferencias tradicionales. En
disciplinas  STEM
Ingenieria y Matematicas por sus siglas en

(Ciencia,  Tecnologia,

inglés), los mismos autores registran un
incremento de alrededor del 6 % en los
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resultados de los exdmenes y una disminucién
de las tasas de fracaso del 33,8 % al 21,8 %.
Estudios posteriores de Theobald et al. (2020) y
Burke y Stewart (2024) parecen corroborar que
el aprendizaje activo se refleja ademas en
indices académicos superiores y en mayores
tasas de retencién y graduacién. Mas alla de
estos logros inmediatos, este enfoque
pedagdgico puede favorecer la retencién del
conocimiento a largo plazo. Por ejemplo, en
contextos de capacitacion en seguridad,
Doolittle et al. (2023) documentan que los
participantes activos retienen el 93,5 % de la
informacion, frente al 79 % de quienes
aprenden de forma pasiva.

Las mejoras cuantitativas consistentes vy
sustanciales en indicadores como las
puntuaciones de los exdmenes y las tasas de
reprobacién, observadas en disciplinas STEM vy
con distintos tamafos de clase, desafian la idea
de que el modelo tradicional basado en clases
magistrales deberia seguir siendo el método de
ensefanza principal en la educacién superior.
Esta evidencia sugiere que un cambio
fundamental hacia el aprendizaje activo no es
una simple tendencia, sino una evolucién
pedagdgica con fundamento empirico.

El aprendizaje activo ha demostrado ser un
motor para el desarrollo de habilidades
cognitivas de orden superior, indispensables en
la resolucion de problemas complejos.
Habilidades como el andlisis, la evaluacion
critica y la generacién de propuestas originales
constituyen los pilares del pensamiento critico,
y la toma de decisiones informada. Estas
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cuestionar supuestos, identificar conexiones
légicas y estructurar argumentos sélidos,
fomentando una reflexion profunda. Por
ejemplo, Akhu-Zaheya et al. (2013) llevaron a
cabo un ensayo controlado aleatorizado con 60
estudiantes de enfermeria pedidtrica para
comparar simulaciones de alta fidelidad frente
a practicas clinicas convencionales. El grupo
sometido a la simulacién alcanzé una
puntuacion media del 85 % en evaluaciones de
juicio clinico, mientras que el grupo control
obtuvo un 72 % (p < 0,001), lo que supone una
mejora del 13 % en habilidades de resolucién de
problemas clinicos. Cook et al. (2011)
publicaron un metaandlisis de 609 estudios
sobre simulacién en profesiones de la salud,
donde reportaron tamafios de efecto de 0,80
para el conocimiento y 0,49 para las habilidades
practicas, confirmando la solidez de |la
simulaciéon como estrategia de aprendizaje
activo.

La eficacia del aprendizaje activo en el
desarrollo de habilidades cognitivas de orden
superior, como el pensamiento critico, la toma
de decisiones y la creatividad, se amplifica
significativamente cuando se combina con
instruccion explicita en estas habilidades
especificas y cuando los problemas presentados
son descubiertos por los estudiantes o tienen su
raiz en contextos del mundo real (Prince, 2004).
Esto significa que simplemente exponer a los
estudiantes a actividades de aprendizaje activo
puede no ser suficiente; lo ideal es la aplicacién
de estrategias de resolucién de problemas
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vinculadas a marcos de pensamiento critico
para mejorar los resultados del aprendizaje.
Diversos estudios coinciden en que los entornos
de aprendizaje activo producen una
participacién estudiantil mucho mas intensa
que los métodos tradicionales de instruccion
pasiva. Por ejemplo, se ha observado que los
alumnos dedican hasta trece veces mds tiempo
a involucrarse activamente, y su participaciéon
no verbal —gestos, muecas o sefales de
comprensién— puede ser dieciséis veces mayor
en estas sesiones. Mientras que en una clase
magistral convencional apenas un 5 % de los
estudiantes se involucra de forma espontanea,
en actividades activas esta cifra puede escalar
hasta el 62,7 %. Este incremento suele ir
acompafiado de un aumento en la confianza
para compartir ideas y colaborar con los
compaferos. Ademas de mejorar la implicacion,
el aprendizaje activo refuerza la autoconfianza,
potencia la autoeficacia y alimenta |Ia
motivacion intrinseca para aprender (Nardo et
al., 2022; Rusmin et al., 2024; Ventura-Leodn et
al., 2025).

La conexién entre el aprendizaje activo y el
incremento de la confianza y la autoeficacia de
los estudiantes va mas alla de un simple
beneficio colateral. Los alumnos que participan
en actividades dinamicas experimentan una
notable mejora en su autoconfianza, un factor
directamente vinculado a su éxito académico.
De forma paralela, Ventura-Ledn et al. (2025)
seflalan que un mayor dominio de |Ia
competencia de resolucion de problemas
refuerza el sentido de autoeficacia, lo que

Recibido: 01/06/2025 Evaluado: 27/06/2025 Aceptado: 24/07/2025

permite a los estudiantes afrontar con mayor
seguridad los desafios de su aprendizaje.
Cuando se les brindan a los estudiantes
oportunidades para participar activamente y
resolver problemas con éxito, el aprendizaje
activo refuerza su confianza en sus propias
capacidades. Con esa seguridad renovada, los
alumnos se sienten impulsados a
comprometerse con mayor profundidad en las
tareas, lo que a su vez repercute en su
competencia. De este modo, el aprendizaje
activo no solo potencia competencias
especificas, sino que también fortalece los
atributos psicolégicos esenciales para el
aprendizaje  sostenido y el desarrollo
profesional.

En relacion con el desarrollo de habilidades
colaborativas e interpersonales, autores como
Prince (2004), Nardo et al. (2022), Rusmin et al.
(2024), Zhan et al. (2024), y Bouchrika (2025)
coinciden en que el aprendizaje activo basado
en equipos y proyectos colaborativos va mucho
mas allad de la simple transmisién de contenidos.
En estos entornos, se forjan competencias
interpersonales fundamentales: los estudiantes
practican la comunicacion efectiva,
experimentan la integracién social y aprenden a
escuchar y valorar distintas perspectivas. Al
enfrentarse juntos a desafios reales, desarrollan
la capacidad de articular sus ideas con precision,
construir consensos 'y ofrecer criticas
constructivas en un clima de confianza.

Estos beneficios estan respaldados por la teoria
del aprendizaje social, que enfatiza que el

aprendizaje ocurre significativamente a través
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de la observacion, la imitacién y el modelado de
pares dentro de entornos colaborativos
(Bouchrika, 2025). Los estudiantes observan los
enfoques de resoluciéon de problemas, los
procesos de toma de decisiones y las estrategias
de comunicacién de sus compaiieros, que luego
intentan reproducir y perfeccionar. Aunque el
aprendizaje activo impulsa el desarrollo de
competencias, su éxito depende de una
facilitacidn y una estructura bien disefiadas que
atenuen posibles obstaculos. Problemas como
la participacion desigual, la gestion ineficaz del
tiempo o la sensacién de injusticia al formar y
calificar grupos pueden frenar el trabajo
colaborativo (Nardo et al., 2022). Cuando los
estudiantes no disponen de pautas claras para
colaborar, algunos se retraen vy surgen
dindmicas poco acogedoras. Por eso, la
colaboracién efectiva rara vez brota de forma
espontanea, sino que exige un disefo
intencional, directrices precisas y un
acompafiamiento docente constante.
Estrategias clave de aprendizaje activo eficaces
en el desarrollo de la competencia de
Resolucion de Problemas

Aprendizaje colaborativo y trabajo en grupo

El aprendizaje colaborativo conduce a los
estudiantes a unir fuerzas en grupos pequefios
para alcanzar metas compartidas. En la practica,
esto se manifiesta en debates activos, sesiones
de instruccion entre pares y proyectos grupales,
entornos donde el esfuerzo colectivo se
convierte en el motor del aprendizaje (Prince,
2004; Theobald et al., 2020; Nardo et al., 2022;
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Con el aprendizaje colaborativo y el trabajo en
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grupo los estudiantes pueden abordar una
situacién desde diferentes perspectivas. En
lugar de depender de un Unico punto de vista
los miembros del grupo comparten ideas,
estrategias y conocimientos. Esta diversidad
favorece la resolucidn de problemas, ya que con
mucha frecuencia la solucion mas innovadora
surge de la combinacion de varias perspectivas.
El aprendizaje colaborativo se convierte
también en un laboratorio de habilidades
comunicativas y de negociacién, donde
compartir la responsabilidad de resolver un reto
fortalece los vinculos y cultiva un auténtico
sentido de comunidad. Cuando los participantes
analizan, debaten y sintetizan informacién
como equipo, no solo ejercitan el pensamiento
critico, sino que construyen paulatinamente
herramientas sélidas para enfrentar desafios
mas complejos. Este proceso desarrolla
habilidades  de
incluyendo la capacidad de negociar, persuadir

comunicacion  efectiva,
y construir consenso. La comunicacion clara es
fundamental para desglosar el problema,
asignar tareas y asegurar que todos los
miembros del equipo estén alineados con el
plan de accién.

Aula invertida

Seglun Martinez y Gomez (2025), el modelo de
aula invertida implica trasladar la imparticién de
contenidos tradicionales, como las clases
magistrales, fuera del aula convencional (por

ejemplo, mediante videos o lecturas
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pregrabadas). Esta reasignacion de |Ia

imparticiéon de contenidos libera tiempo en
clase para dedicarlo a actividades interactivas,
debates y ejercicios de resolucidn activa de
problemas.

Este modelo aprovecha al maximo el tiempo en
clase al centrarlo en la participacién activa
frente a problemas complejos, mientras que
promueve la preparacién previay el aprendizaje
auténomo como parte esencial del proceso.
Durante las sesiones, los estudiantes reciben
retroalimentacién inmediata y pueden aclarar
dudas sobre sus intentos de resolucidn, lo que
favorece una comprension mas profunda
mediante la aplicacion prdactica. Al mismo
tiempo, este enfoque impulsa el desarrollo de
habilidades de estudio independientes y ofrece
multiples oportunidades para que los
estudiantes ejerciten competencias
fundamentales propias de la disciplina.
Aprendizaje basado en problemas (ABP) y
aprendizaje basado en proyectos (ABPy)

El aprendizaje basado en problemas (ABP) es un
método de ensefianza que introduce problemas
relevantes, abiertos y del mundo real al
comienzo de un ciclo de ensefianza, sirviendo
como contexto y motivacién principal para el
aprendizaje posterior. El ABP se caracteriza por
la centralidad del proyecto como vehiculo de
aprendizaje, donde los estudiantes enfrentan
preguntas complejas, desarrollan productos
concretos y reflexionan sobre el proceso. Esta
metodologia mejora la motivacion y también
favorece el desarrollo de competencias
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colaboracién y el pensamiento critico.

El aprendizaje basado en proyectos (ABPy) es un
enfoque relacionado y se basa en una
metodologia centrada en el estudiante,
impulsada por problemas prdacticos que a
menudo requieren la integracion de multiples
disciplinas para producir un proyecto o una
solucién integral (Zhang y Ma, 2023). Tanto el
ABP como el ABPy involucran a los estudiantes
en escenarios complejos y auténticos de
resolucion de problemas, lo que requiere la
sintesis de informacién, el juicio critico y la
aplicacion del conocimiento tedrico a contextos
practicos. Estos métodos fomentan el
pensamiento critico, el aprendizaje
autodirigido, el trabajo en equipo y las
habilidades analiticas a través de la formulacién
de hipdtesis, la prueba y la revisiéon de
soluciones (Zhang y Ma, 2023; Rusmin et al.,
2024; Martinez y Goémez, 2025; Husin et al.,
2025; Su et al., 2025).

Las investigaciones que aplican estos métodos
en diversos campos revelan resultados muy
positivos. Su et al. (2025) observaron que el
aprendizaje basado en problemas (ABP)
potencia de manera notable las habilidades de
pensamiento  critico, especialmente en
estudiantes de medicina. Por otro lado, Husin et
al. (2025) subrayan que se ha descubierto que
el ABPy, especificamente, mejora las
habilidades de resolucidon de problemas en los
estudiantes de ingenieria, preparandolos mejor
para los futuros desafios de la industria. Aunque
algunos estudios apuntan a que el aprendizaje
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basado en problemas no siempre eleva de
forma consistente los puntajes en pruebas de
ciencias basicas, coinciden en reconocer su
eficacia para cultivar competencias esenciales y
fomentar actitudes positivas hacia el
aprendizaje.

Aprendizaje basado en la investigacion (ABI)

El aprendizaje basado en la investigacion o la
indagacion (ABI) es un enfoque centrado en el
estudiante que se caracteriza por Ia
exploracion, el descubrimiento y la resolucion
de problemas. Con su aplicacién se anima a los
estudiantes a formular preguntas eficaces,
determinar la informacién necesaria, recopilar
datos relevantes y sintetizar sus hallazgos para
llegar a soluciones. El ABl se fundamenta en la
idea de que investigar no es solo una actividad
académica, sino una forma de aprender.
Cuando los estudiantes se involucran en
procesos investigativos auténticos, se apropian
del conocimiento de manera mas profunda y
contextualizada. Esta perspectiva se alinea con
el enfoque socioconstructivista, que entiende el
aprendizaje como una construccién social
mediada por la interaccién y el entorno. El ABI
habilidades  de
autodirigido y pensamiento critico al requerir

desarrolla aprendizaje

gue los estudiantes se involucren activamente
con los problemas, busquen soluciones de

Conclusiones

Las estrategias de aprendizaje activo abren un
abanico de posibilidades para desarrollar la
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forma independiente y evallen criticamente
diversas fuentes de informacion. Fomenta un
enfoque mas profundo del aprendizaje al
confrontar intencionalmente a los estudiantes
con un estado de perplejidad, motivandolos asi
a resolver discrepancias y a involucrar
activamente sus facultades de resolucion de
problemas.

En el contexto actual de transformacién
educativa, el aprendizaje basado en proyectos
(ABPy) y el aprendizaje basado en la
investigacion (ABI) se han consolidado como
metodologias activas que promueven la
autonomia, la resolucion de problemas y la
construccion significativa del conocimiento. Sin
embargo, su implementacion en entornos
universitarios sigue enfrentando tensiones
entre la tradicidn expositiva y la necesidad de
formar profesionales capaces de responder a
desafios reales. En el caso de la Cultura Fisica,
estas metodologias ofrecen un potencial
transformador, al permitir que los estudiantes
conecten la teoria con la practica, reflexionen
sobre su rol profesional y desarrollen
propuestas contextualizadas. Sin embargo, aun
se requiere mayor investigacién sobre su
impacto en el desarrollo de competencias
profesionales especificas en este campo.

competencia profesional de resolucién de
problemas en la educacidn superior. Estas
metodologias, al poner al estudiante en el

Pagina 10 de 13



Quintana-Diaz, A., Pérez-Martinez, |., Dorta-Romero, W. &
Sainz de la Torre-Ledn, N. (2025). Gamificacién con
herramientas tecnolégicas para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes de Bachillerato. Atenas, nro. 63, 10088, 1-13.

Revista Cientifico Pedagdgica
ISSN: 1682-2749

centro de la experiencia, superan con creces las
clases magistrales tradicionales, elevan el
rendimiento académico y la retencién de
conocimiento, también dinamizan habilidades
de orden superior, como el pensamiento critico,
la creatividad y la capacidad de tomar
decisiones acertadas. Ademas, el aprendizaje
activo no se queda en lo puramente cognitivo,
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