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Resumen ejecutivo

El sistema educativo enfrenta una tension estructural: ademas de ensefiar contenidos, debe
desarrollar habilidades clave para el siglo XXI como comunicacion, trabajo en equipo y
pensamiento critico. Sin embargo, la presién curricular y la falta de tiempo dificultan su integracion
sistematica en el aula.

El presente documento evidencia las metodologias efectivas que las ciencias del aprendizaje han
identificado para abordar este desafio, como el aprendizaje activo, el aprendizaje basado en
casos, el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje socioemocional y la gamificaciéon. Estas
metodologias han demostrado mejorar el rendimiento académico, la motivaciony el desarrollo de
habilidades en estudiantes.

No obstante, integrar estas metodologias requiere tiempo, disefio pedagdgico y nuevas dinamicas
de aula, lo que en la practica limita su adopcién efectiva en los colegios.

Rukots surge para cerrar esta brecha. Es una plataforma de desafios colaborativos, alineados al
curriculo, que traduce estas metodologias en experiencias concretas de aula. En ellas, los
estudiantes trabajan en equipo para resolver desafios, promoviendo activamente la comunicacion,
la participaciony el pensamiento critico.

Rukots lo logra a través de cuatro principios clave:

e Propdsito: una narrativa progresiva que da sentido al aprendizaje.
e Responsabilidad individual: preguntas individuales dentro de un objetivo grupal.
e Colaboracion: asimetria de informacidn que potencia la interaccién.

e Motivacion: elementos de gamificacion.

Impacto

Rukots ha sido utilizado por mas de 13.000 estudiantes en mas de 560 clases. Datos de 3.500
participantes muestran que:
e 68% de los estudiantes colabora mas que en un trabajo grupal tradicional.

e 92% de los docentes observa mayor participacion y compromiso que en una clase
tradicional.

e 95% de los docentes recomienda su uso.

Rukots propone una forma concreta de llevar la ciencia del aprendizaje a la practica, integrando el
desarrollo de habilidades en la practica pedagogica.
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1. El Problema: bajos learning outcomes y brecha en habilidades

Mejorar los learning outcomes (resultados de aprendizaje) de los estudiantes sigue siendo uno de
los principales desafios de los sistemas educativos a nivel mundial. A pesar de décadas de
reformas educativas, evaluaciones internacionales como las realizadas por la Organizacion para
la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE), particularmente a través del programa PISA,
muestran pocos avances, e incluso retrocesos, en indicadores clave de aprendizaje y limitaciones
persistentes en el desarrollo de habilidades fundamentales para la vida en sociedad.

Diversos informes de organismos internacionales, como la UNESCO y el Banco Mundial, han
caracterizado esta situacién como una “crisis del aprendizaje”, evidenciada en el hecho de que
millones de estudiantes pasan afos en el sistema escolar sin alcanzar niveles adecuados de
comprensién lectora, razonamiento matematico y otras habilidades de orden superior, como el
pensamiento critico.

Parte de este problema se explica por las crecientes demandas que enfrentan los sistemas
educativos. En el contexto actual, no basta con el dominio de contenidos académicos; se espera
ademas que las escuelas desarrollen en los estudiantes competencias clave para la vida personal,
social y profesional, tales como el trabajo en equipo, la comunicacién y la resolucién de
problemas.

Esta ampliacidon de expectativas genera tensiones en la practica cotidiana de aula. Los docentes
suelen enfrentarse a limitaciones de tiempo y a la presion por cubrir objetivos curriculares, lo que
dificulta laincorporacion sistematica de habilidades socioemocionalesy el disefio de experiencias
de aprendizaje conectadas con contextos reales.

Como consecuencia, los modelos tradicionales de ensefianza centrados en la transmisién de
informacion tienden a persistir, lo que se asocia con menores niveles de motivaciony compromiso
estudiantil. Asimismo, practicas como el trabajo grupal, cuando no cuentan con estructuras
pedagdgicas claras, pueden derivar en dinamicas desbalanceadas, donde algunos estudiantes
asumen la mayor parte del trabajo mientras otros permanecen pasivos.

Estos desafios sugieren la necesidad de transformar las practicas de ensefianza en el aula. Si bien
la investigacion educativa ha avanzado significativamente en la identificacion de metodologias
efectivas para mejorar el aprendizaje, muchos docentes aln carecen de herramientas concretas
qgue les permitan implementarlas, integrando de manera efectiva el desarrollo de contenidos con
el fortalecimiento de habilidades.



2. LaEvidencia: qué funciona segun la ciencia del aprendizaje

Durante las ultimas décadas, los avances en investigacion educativa, psicologia cognitiva y
neurociencia han contribuido al desarrollo de un campo interdisciplinario conocido como learning
sciences o ciencias del aprendizaje. Este campo busca comprender cdmo aprenden las personas
y como pueden disefarse entornos educativos que favorezcan procesos de aprendizaje mas
efectivos.

Los hallazgos respaldan el impacto en el aprendizaje que tienen diversas metodologias
pedagdgicas que sitlan al estudiante en el centro del proceso educativo. Entre las més estudiadas
se encuentran el aprendizaje activo, el aprendizaje basado en casos, el aprendizaje cooperativo y
el aprendizaje socioemocional. Mas recientemente, también se ha destacado el papel
fundamental de la motivacion, la emociony el compromiso en el proceso de aprendizaje.

En conjunto, estas lineas de investigacion sugieren que los entornos de aprendizaje mas efectivos
comparten ciertas caracteristicas fundamentales: promueven la participacién activa de los
estudiantes en la construccion del conocimiento, fomentan la interaccidn significativa entre pares
y generan oportunidades para el desarrollo de habilidades socioemocionales, asi como
condiciones motivacionales que sostienen el compromiso con la tarea. Las secciones siguientes
revisan algunos de los principios pedagoégicos respaldados por la investigacion que contribuyen a
estos objetivos.

2.1. Aprendizaje activo

A diferencia de los modelos tradicionales centrados en la exposicién del profesor, el aprendizaje
activo busca que los estudiantes construyan su propio conocimiento a través de la interaccién con
los contenidos, con sus companerosy con el docente.

El aprendizaje activo se refiere a enfoques pedagdgicos que requieren que los estudiantes
participen activamente en el proceso de aprendizaje mediante diferentes actividades como la
discusioén, la resolucién de problemas, el analisis de informacidony la reflexiéon.

La evidencia empirica sobre la efectividad del aprendizaje activo es amplia. En un meta-analisis de
225 estudios en disciplinas STEM, Freeman et al. (2014) encontraron que los estudiantes que
participaban en clases basadas en metodologias activas tenian significativamente mejores
resultados académicos que aquellos que asistian a clases tradicionales basadas en la exposicion.
En particular, el estudio concluyd que los estudiantes en clases tradicionales tenian 1,5 veces mas
probabilidades de reprobar que aquellos que aprendian en entornos de aprendizaje activo.

Ademas de mejorar el rendimiento promedio, el aprendizaje activo también ha demostrado reducir
brechas de rendimiento entre distintos grupos de estudiantes. Haak, HilleRisLambers, Pitre y



Freeman (2011) encontraron que la implementacién de estrategias de aprendizaje activo no solo
mejoraba el desempefno general, sino que también reducia significativamente las diferencias de
rendimiento entre estudiantes con distintos niveles de preparacion académica.

Dentro del amplio conjunto de metodologias asociadas al aprendizaje activo, dos enfoques han
sido particularmente estudiados por su capacidad de promover tanto el aprendizaje cognitivo
como el desarrollo socioemocional: el aprendizaje basado en casosy el aprendizaje cooperativo.

21.1. Aprendizaje basado en casos

En respuesta a la persistencia de modelos de ensefianza centrados en la transmision de
informacién y a las dificultades para promover una comprensiéon profunda y transferible de los
contenidos, el aprendizaje basado en casos ha emergido como una metodologia que sitla a los
estudiantes en el centro del proceso de aprendizaje. Esta estrategia utiliza narrativas o situaciones
problematicas para promover el analisis, la discusion y la toma de decisiones por parte de los
estudiantes. Como sefnalan Herreid et al. (2021), los casos son historias con un objetivo
pedagdgico, disefadas para involucrar activamente a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje.

El uso de casos permite conectar los contenidos tedricos con situaciones reales o verosimiles, lo
que facilita la comprension de los conceptos y su aplicacién en distintos contextos. Ademas, este
enfoque fomenta el debate entre estudiantes, promoviendo el intercambio de perspectivas, el
respeto por opiniones diversas y el desarrollo del pensamiento critico.

Diversos estudios han documentado los beneficios de esta metodologia. Investigaciones muestran
que eluso de casos puede transformar entornos de aprendizaje pasivos en espacios de aprendizaje
activo, donde los estudiantes participan en discusiones, analizan evidencia y desarrollan
habilidades de razonamiento (Herreid et al., 2011).

Asimismo, a partir de un meta-analisis, autores encontraron que el aprendizaje basado en casos
mejora la retencién del conocimiento y tiene un impacto positivo en el desarrollo de habilidades
(Dochy et al., 2003). Otros estudios sefialan que este enfoque aumenta el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje (Thistlethwaite et al., 2012).

En esta misma linea, el uso de casos permite articular la teoria con la practica y favorece la
comunicacion, la escucha activa, el pensamiento critico, la toma de decisionesy la metacognicion
(Popil, I. 2011) En conjunto, la evidencia sugiere que esta metodologia no solo contribuye a una
comprension mas profunda de los contenidos, sino que también ofrece un contexto propicio para
el desarrollo integrado de habilidades cognitivas y sociales.



2.1.2. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo, que se presenta como una alternativa al trabajo grupal sin una
estructura clara y como una estrategia para promover el desarrollo de habilidades
socioemocionales frente a contextos marcados por el individualismo, es una metodologia activa
en la cuallos estudiantes trabajan en pequefios grupos con el objetivo de maximizar tanto su propio
aprendizaje como el de sus compafieros (Johnson et al., 2014). En este enfoque, el aprendizaje se
construye a través de la interaccion entre los miembros del grupo y la colaboracién para alcanzar
objetivos comunes.

La evidencia empirica ha mostrado de manera consistente que la implementacion del aprendizaje
cooperativo se asocia con aumentos en el rendimiento académico individual, incluyendo la
adquisicion de conocimientos, la precision y la creatividad en la resolucién de problemas, asi
como el desarrollo de habilidades de razonamiento de orden superior (Johnson & Johnson, 2018).
Ademas, se han observado efectos positivos en la retenciéon del aprendizaje en distintas areas,
incluyendo habilidades verbales, matematicas y fisicas (Herreid et al., 2011).

Uno de los marcos conceptuales mas influyentes para comprender y estructurar el aprendizaje
cooperativo es la teoria de la interdependencia social. Desde esta perspectiva, la efectividad de la
cooperacion depende de la presencia de cinco condiciones clave: interdependencia positiva,
responsabilidad individual, interaccién promotora, habilidades sociales y procesamiento grupal
(Johnson & Johnson, 1989; 2005). En linea con este enfoque, el modelo PIES, desarrollado por
Spencer Kagan, operacionaliza estos principios en cuatro elementos fundamentales para el trabajo
en aula: interdependencia positiva, responsabilidad individual, igualdad de participacion e
interaccién simultanea.

Diversas investigaciones también sugieren que la metodologia cooperativa no solo impacta los
resultados académicos, sino también los procesos de aprendizaje. En particular, promueve el
pensamiento metacognitivo, la disposicién a asumir tareas desafiantes y a perseverar frente a
dificultades, la motivacion intrinseca, la transferencia del aprendizaje entre contextos y un mayor
involucramiento cognitivoy emocional de los estudiantes con latareay sus pares, lo que se traduce
en una mayor dedicacién a la tarea y en procesos mas profundos de construccién del
conocimiento (Johnson & Johnson, 1989; 2018).

Ademas, diversos estudios han documentado que el aprendizaje cooperativo contribuye al
desarrollo de habilidades socioemocionales clave, tales como la comunicacién, el pensamiento
critico, el liderazgo, la toma de decisiones y la resolucion de conflictos (Navarro et al., 2015). De
manera consistente, se ha observado que esta metodologia incrementa significativamente el
involucramiento y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje, lo que a su vez se asocia
con mayores niveles de adquisicién de conocimientos y desarrollo cognitivo (Pascarella &
Terenzini, 2005, citado en Johnson et al., 2014).



En conclusién, la evidencia muestra que laimplementacion del aprendizaje cooperativo en el aula
genera beneficios en multiples niveles, incluyendo dimensiones académicas, cognitivas,
psicolédgicasy socioeducativas, impactando tanto a estudiantes como a docentes (Gillies & Boyle,
2011). Asimismo, se ha asociado con mejoras en el clima de aula, el fortalecimiento de las
relaciones entre estudiantes y la promocién de entornos mas inclusivos.

2.2. Aprendizaje Socioemocional

El aprendizaje socioemocional (SEL, por sus siglas en inglés) surge como una respuesta a una
limitacién histérica de los sistemas educativos, que han tendido a centrarse en el desarrollo de
habilidades cognitivas, relegando los aspectos emocionales y relacionales del aprendizaje a
espacios informales o al llamado “curriculum oculto” (UNESCO, 2023). Frente a este escenario, el
creciente énfasis en la integracién del aprendizaje socioemocional plantea la necesidad de
avanzar hacia experiencias educativas que articulen de manera intencionada lo cognitivo, lo social
y lo emocional.

En este contexto, el aprendizaje socioemocional se define como el proceso mediante el cual los
estudiantes adquieren y aplican los conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para
desarrollar identidades saludables, gestionar sus emociones y alcanzar metas personales y
colectivas, sentiry demostrar empatia hacia los demas, establecery mantenerrelaciones de apoyo
y tomar decisiones responsablesy cuidadosas (CASEL). Se trata de un enfoque integral que vincula
elaprendizaje cognitivo con dimensiones socialesy emocionales, contribuyendo tanto al bienestar
de los estudiantes como a su desarrollo académico y a su participacion activa en la sociedad.

Lejos de reemplazar enfoques educativos existentes, el aprendizaje socioemocional busca
fortalecerlos, integrando de manera explicita aquellas dimensiones que permiten a los estudiantes
desenvolverse en contextos complejos. En este sentido, organismos internacionales han
destacado que el desarrollo de habilidades socioemocionales resulta fundamental para enfrentar
los desafios del mundo actual y contribuir a la construccion de sociedades mas colaborativas y
sostenibles (UNESCO, 2023; Sanchez Puerta et al., 2016).

La evidencia empirica respalda de manera consistente elimpacto del aprendizaje socioemocional.
Un meta-andlisis de 213 programas que involucré a mas de 270.000 estudiantes mostré mejoras
significativas en habilidades sociales y emocionales, actitudes hacia el aprendizaje,
comportamiento en el aulay rendimiento académico (Durlak et al., 2011). Estudios mas recientes
han confirmado estos hallazgos, evidenciando efectos positivos tanto en el desempefo
académico como en el desarrollo integral de los estudiantes (Durlak et al., 2022; OECD, 2022;
Cipriano et al., 2023). También se ha observado que metodologias que ponen al centro el
aprendizaje socioemocional mejoran la conexién de los estudiantes con la escuela y el
aprendizaje, favoreciendo su compromisoy participacion (Cipriano et al., 2023).



Estos resultados se explican en parte porque las habilidades socioemocionales influyen
directamente en procesos clave para el aprendizaje, como la atencidon, la motivacién, la
autorregulacion y la persistencia frente a desafios. Si bien estas competencias se relacionan con
procesos cognitivos fundamentales, la evidencia muestra que constituyen un dominio distinto que
debe ser desarrollado de manera intencionada en los sistemas educativos (Steponavicius et al.,
2023).

Estos hallazgos sugieren que la integracion del aprendizaje socioemocional no solo contribuye al
bienestar de los estudiantes, sino que también potencia sus oportunidades de aprendizaje y
desarrollo, posicionandose como un componente clave para avanzar hacia una educacién mas
integral, equitativa y pertinente a los desafios del siglo XXI.

2.3. Motivacion, emocion y gamificacion en el aprendizaje

Como una forma de abordar los bajos niveles de motivacion y compromiso estudiantil observados
en muchos sistemas educativos, la gamificacion ha emergido como una estrategia pedagodgica
orientada a generar experiencias de aprendizaje mas atractivas y significativas. La investigacién en
psicologia educativa ha mostrado que los estudiantes con mayores niveles de motivacion tienden
a persistir mas en las tareas, participar activamente en las actividades de aprendizaje y alcanzar
mejores resultados académicos.

En este contexto, la gamificacidén propone aumentar la motivacion mediante la incorporacion de
elementos propios de los juegos en entornos educativos. Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011)
la definen como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no son juegos, tales
como sistemas de puntaje, niveles, insignias, rankings o narrativas que estructuran la experiencia
de aprendizaje.

En particular, la incorporaciéon de narrativas permite dar sentido a las actividades y sostener el
interés de los estudiantes a lo largo del tiempo, aumentando la probabilidad de que completen las
tareas propuestas (Kapp, 2012).

Estos efectos pueden comprenderse a partir de la teoria de la autodeterminacion, que plantea que
la motivacion se fortalece cuando los entornos de aprendizaje satisfacen necesidades
psicoldgicas basicas como la autonomia, la competenciay la relacion con otros. En este sentido,
las experiencias de aprendizaje que promueven formas de motivaciéon mas autbnomas se asocian
con mejores resultados de aprendizaje (Deci & Ryan, 2000).

La evidencia empirica respalda estos efectos. Diversos estudios han encontrado que la
gamificacion puede mejorar la participacion, la persistencia y la motivacion de los estudiantes,
especialmente cuando se integra con metodologias activasy colaborativas (Zainuddin et al., 2020).
De manera complementaria, revisiones recientes sugieren que su impacto es mayor cuando el



diseno de la experiencia va mas alla de recompensas externas y logra involucrar a los estudiantes
en dindmicas significativas de aprendizaje (Deci & Ryan, 2000).

En conjunto, estos hallazgos sugieren que la gamificacidon, cuando se implementa de manera
intencionada, puede constituir una herramienta efectiva para fortalecer el compromiso de los
estudiantes y generar condiciones mas favorables para el aprendizaje.

2.4. Resumen de evidencias

Las investigaciones revisadas muestran de manera consistente que ciertas metodologias permiten
mejorar el aprendizaje, la participaciéony el desarrollo de habilidades en los estudiantes.

A continuacién, se presentan de forma resumida los principales efectos observados:

Metodologia Evidencia de Impacto

1. Mejora la retencién del conocimiento y tiene un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades (Dochy et al., 2003).

2. Aumenta el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje (Thistlethwaite

Aprendizaje etal., 2012).

basado en casos

3. Permite articular la teoria con la practica y favorece la comunicacioén, la
escucha activa, el pensamiento critico, la toma de decisionesy la
metacognicion (Popil, I. 2011).

1. Aumenta el rendimiento académico individual, incluyendo la adquisicion de
conocimientos, la precisiony la creatividad en la resolucidn de problemas, asi
como el desarrollo de habilidades de razonamiento de orden superior
(Johnson & Johnson, 2018).

2. Efectos positivos en la retencion del aprendizaje en distintas areas,

L. incluyendo habilidades verbales, matematicas y fisicas (Herreid et al., 2011).
Aprendizaje

cooperativo 3. Contribuye al desarrollo de habilidades socioemocionales clave, tales como

la comunicacion, el pensamiento critico, el liderazgo, la toma de decisionesy
la resolucion de conflictos (Navarro et al., 2015).

4. Incrementa significativamente el involucramiento y el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje, lo que a su vez se asocia con mayores niveles
de adquisicidon de conocimientos y desarrollo cognitivo (Pascarella &
Terenzini, 2005, citado en Johnson et al., 2014).
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1. Mejoras significativas en habilidades sociales y emocionales, actitudes hacia
el aprendizaje, comportamiento en el aula y rendimiento académico (Durlak

Aprendizaje etal., 2011).

socioemocional . - .
2. Efectos positivos tanto en el desempefo académico como en el desarrollo

integral de los estudiantes (Durlak et al., 2022; OECD, 2022; Cipriano et al.,
2023).

1. Laincorporacion de narrativas permite dar sentido a las actividadesy
sostener el interés de los estudiantes a lo largo del tiempo, aumentando la
probabilidad de que completen las tareas propuestas (Kapp, 2012).

2. Experiencias de aprendizaje que promueven formas de motivacidon mas
Gamificacion auténomas se asocian con mejores resultados de aprendizaje (Deci & Ryan,
2000).

3. Mejoran la participacién, la persistencia y la motivacidon de los estudiantes,
especialmente cuando se integra con metodologias activas y colaborativas
(Zainuddin et al., 2020).

3. LaBrecha: por qué estas metodologias no llegan al aula

A pesar de la amplia evidencia que respalda el uso de metodologias activas, colaborativas y
centradas en el estudiante, su implementacién sistematica en las salas de clase sigue siendo
limitada. Diversos estudios han sefalado que existe una brecha significativa entre lo que la
investigacion educativa identifica como préacticas efectivasy lo que ocurre en la practica cotidiana
delaula.

Una de las principales razones de esta brecha es la dificultad practica de implementar estas
metodologias dentro de las condiciones reales del sistema escolar. Laadopcion de enfoques como
el aprendizaje activo, el aprendizaje basado en casos o el aprendizaje cooperativo suele requerir
tiempo de planificacion, redisefo de actividades y desarrollo de nuevas estrategias de gestion del
aula, lo que dificulta su integracidon en contextos marcados por la presion curricular y la falta de
tiempo.

Por ejemplo, el uso del aprendizaje en base a casos puede implicar un proceso considerable de
adaptacion curricular. Como senala Herreid (2011), transformar un curso tradicional en uno
basado en casos requiere tiempo y esfuerzo por parte de los docentes, quienes ademas deben
equilibrar esta innovacion pedagogica con multiples otras responsabilidades profesionales. De
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manera similar, el aprendizaje cooperativo requiere estructuras claras que aseguren que todos los
estudiantes participen activamente y contribuyan al trabajo del grupo. Sin mecanismos adecuados
de responsabilidad individual, el trabajo en grupo puede derivar en dindmicas desbalanceadas.

La implementacién de estrategias de gamificacion también presenta desafios. Disefar
experiencias de aprendizaje que incorporen elementos de juego de manera significativa, y no solo
superficial, requiere comprender cémo equilibrar motivacién, objetivos pedagogicos vy
participacion de los estudiantes, lo que supone un nivel adicional de disefno pedagégico.

Estas tensiones se extienden también al ambito del aprendizaje socioemocional. A pesar de la
creciente evidencia sobre suimpacto en el bienestary el aprendizaje, en la practica muchas veces
se percibe como un componente secundario frente a las demandas académicas. La presion por
resultados puede llevar al desarrollo de habilidades socioemocionales a un segundo plano, a pesar
de que la investigacidon muestra que ambas dimensiones estan profundamente interrelacionadas
y que el aprendizaje socioemocional contribuye significativamente al logro académico (Askell-
Williams et al., 2013; Durlak et al., 2022).

En este escenario, muchos docentes reconocen el valor pedagdgico de estas metodologias, pero
enfrentan dificultades para integrarlas de forma sistematica dentro de su practica diaria. La falta
de herramientas estructuradas que traduzcan los principios de la investigacion educativa en
experiencias concretas de aula constituye uno de los principales obstaculos para su adopcién.

En consecuencia, uno de los desafios centrales para la innovacién educativa contemporanea
consiste en reducir la brecha entre la investigacion pedagdgica y la practica cotidiana del aula,
facilitando la implementacion de metodologias basadas en evidencia de manera accesible y
sostenible para los docentes.

4. Lalnnovacion: como Rukots lleva la evidencia al aula

A la luz de estos desafios, se hace necesario avanzar desde la evidencia hacia su implementacién
efectiva en el aula. En este contexto, Rukots se propone como una solucién orientada a traducir
estos principios pedagdgicos en experiencias concretas de aprendizaje.

Rukots es una plataforma educativa disefiada para apoyar a docentes e instituciones en la
formacion de estudiantes, promoviendo tanto el aprendizaje en areas disciplinares como el
desarrollo de habilidades socioemocionales clave, tales como la comunicacién, el trabajo en
equipo y la resolucion de problemas. Rukots ofrece un portafolio de desafios colaborativos que
se implementan en clases, a través de tablets o laptops.
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La metodologia de Rukots integra, de manera estructurada, principios provenientes del aprendizaje
activo, el aprendizaje basado en casos, el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje socioemocional
y la gamificacion, con el objetivo de promover altos niveles de participacion, colaboracion,
motivacion y aprendizaje entre los estudiantes.

El disefio pedagdgico de Rukots se basa en tres principios fundamentales: propdsito,
responsabilidad individual y colaboracién estructurada.

El enfoque Rukots:

Metodologia Como implementa Rukots Queé logra Rukots

Aprendizaje basado Dar un propdsito al estudiante que aumenta

Narrativa progresiva

en casos el compromiso.
Aprendizaje Objetivo grupal + Preguntas Genera responsabilidad individual al mismo
cooperativo individuales. tiempo que Interdependencia grupal.

Crear unainteraccioén obligada entre
Aprendizaje . , . ., estudiantes que fomenta la colaboraciony
. . Asimetria de informacion. o -
socioemocional pone en practica habilidades
socioemocionales.

Sistema de puntaje, rondasy

Gamificacién feedback de progreso

Aumenta la motivacién y compromiso.

4.1. Narrativa progresiva: generar proposito y compromiso

Uno de los elementos centrales de la metodologia es el uso de narrativas o historias que
estructuran la actividad de aprendizaje y le dan un contexto. En lugar de resolver ejercicios de
manera aislada, los estudiantes participan en una experiencia que se desarrolla progresivamente
a través de distintas rondas de trabajo.

A medida que avanza la actividad, la historia se despliega y plantea nuevas misiones que los
estudiantes deben resolver para continuar. Este enfoque conecta con la logica del aprendizaje
basadoencasosyconlaimportanciade la narrativa en la generacién de un compromiso emocional
con la tarea.

Cuando los estudiantes perciben que sus acciones tienen un propésito dentro de una historia mas
amplia, aumenta su motivacion para participar activamente y completar las tareas propuestas.

13



4.2. Responsabilidad individual: asegurar participacion activa

Otro componente fundamental de la metodologia es la incorporacién de mecanismos que
aseguran la participacion activa de todos los estudiantes. En los desafios Rukots, en cada ronda el
grupo enfrenta un objetivo comun, mientras que cada integrante recibe una pregunta distinta que
debe resolver de manera individual.

El progreso del equipo depende de que cada uno de sus miembros complete su tarea. De esta
manera, el éxito del grupo esta directamente vinculado con la participacion individual de todos sus
integrantes.

Este disefno refleja el principio de responsabilidad individual, identificado por la literatura sobre
aprendizaje cooperativo como uno de los elementos clave para el funcionamiento efectivo del
trabajo en equipo (Johnson & Johnson, 2014; Kagan, 1999).

Al asegurar que cada estudiante tiene un rol activo en la resolucién del problema, se evita una de
las dificultades mas frecuentes del trabajo grupal tradicional: la participacién desigual entre los
miembros del equipo.

4.3. Colaboracion mediante interdependencia positiva

Ademas de promover la responsabilidad individual, los desafios Rukots estan disenados para
fomentar una colaboracién auténtica entre los estudiantes. Para lograrlo, existe asimetria de
informacion: cada estudiante dispone solo de una parte de la informacién necesaria para resolver
el desafio. El resto de la informacidn la tienen los otros miembros del grupo.

En consecuencia, los estudiantes deben compartir informacion, discutir ideas y coordinar sus
esfuerzos para poder avanzar en el desafio. Este disefio genera una situacion de interdependencia
positiva, en la cual el progreso del grupo depende de la colaboracidon efectiva entre sus miembros.

Este principio también se alinea con los fundamentos del aprendizaje cooperativo descritos por
Johnson y Johnson y por el modelo PIES de Kagan, que destaca la importancia de la
interdependencia positiva y la interaccion entre estudiantes para promover aprendizajes
significativos.
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4.4. Gamificacion y motivacion

Finalmente, la metodologia incorpora elementos de gamificacién que refuerzan la motivaciony el
compromiso de los estudiantes con la actividad. Cada respuesta correcta genera un puntaje, y los
puntajes individuales se combinan para producir un resultado colectivo del equipo.

Este sistema introduce dinamicas de progreso, desafio y retroalimentacion inmediata, elementos
que han sido asociados con mayores niveles de motivacién y compromiso en el aprendizaje.
Ademas, la presencia de rankings o resultados visibles agrega una dimensién ludica que puede
aumentar el entusiasmo por la actividad.

La combinacidn de narrativa, responsabilidad individual, colaboracidon estructurada y elementos
de gamificacién permite crear experiencias de aprendizaje que integran multiples principios
respaldados por la investigacion educativa.

De esta manera, Rukots contribuye a reducir la brecha entre la investigacién sobre el aprendizaje y
su implementacién en el aula, proporcionando a los docentes una herramienta concreta que
facilita la incorporacion de metodologias activas, colaborativas y centradas en el estudiante, sin
requerir un redisefo de sus practicas pedagogicas.

5. Lalmplementacion: como Rukots se integra en el proceso de
aprendizaje

5.1. Rukots en el proceso de aprendizaje

El aprendizaje es un proceso que comienza con la motivacién y la activacidon de conocimientos
previos, seguido por la comprension de nuevos contenidos, para luego avanzar hacia su aplicacion
en contextos significativos y, finalmente, su integracién y transferencia a nuevas situaciones
(Merrill, 2002).

Rukots se inserta en la fase de aplicacion. En esta etapa, los estudiantes consolidan y profundizan
su comprensioén al enfrentarse a situaciones que requieren utilizar lo aprendido en otros contextos.
Rukots estructura esta fase como una experiencia colaborativa, en la que el aprendizaje ocurre a
través de la interaccion, la discusidn y la resolucién conjunta de problemas. De este modo, no solo
se refuerzan los contenidos, sino que también se promueve el desarrollo de habilidades cognitivas
y socioemocionales clave.
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5.2. Rukots en el Colegio

Rukots se integra como un complemento que fortalece y potencia las practicas pedagégicas
utilizadas por el colegio. Rukots no requiere cambios en el curriculum ni en la metodologia
existente, lo que permite su implementacion en distintos enfoques pedagdgicos sin generar
disrupciones en la practica docente.

Su implementacion es simple, de rapida adopcidon (plug-and-play) y se realiza a través de
dispositivos digitales. En este contexto, la tecnologia actua como un habilitador de la interaccion
social, y no como un fin en si mismo. A través de elementos simples, texto e imagenes, la
plataforma facilita dindamicas donde el foco estd puesto en el didlogo, la colaboracién y la
construccién conjunta de conocimientos.

6. Resultados: impacto observado en el aula
La implementaciéon de Rukots en contextos educativos reales ha permitido observar resultados
consistentes tanto en términos de alcance como de percepcién de impacto en el aula.

A la fecha, la plataforma ha sido utilizada por mas de 13.000 participantes, impactando a mas de
560 clases en distintos establecimientos educacionales. Estos datos dan cuenta de su
aplicabilidad en contextos diversos y de su capacidad para integrarse en la practica pedagégica
cotidiana.

En relacion con la experiencia en el aula, tanto estudiantes como docentes reportan efectos
positivos en variables clave para el aprendizaje. Datos de mas de 3.500 participantes indican que:

Un 68% de los estudiantes senala que colabora mas que en un trabajo grupal tradicional, lo que
sugiere que la estructura de los desafios favorece una participacion mas equitativa y efectiva.

Por su parte, el 92% de los docentes indica que observa a sus estudiantes mas activos y
comprometidos con elaprendizaje durante laimplementacion de los desafios, comparado conuna
clase tradicional (sin Rukots). Asimismo, un 95% de los profesores recomendaria el uso de Rukots,
lo que refleja una valoracién positiva de su utilidad pedagdgica y de su viabilidad en el aula.

Estos resultados se ven reflejados también en la percepcion de los estudiantes, quienes destacan:
“Por fin me senti escuchado”
“Aprendi a decir mis ideas, aunque sea dificil, ya que generalmente me cuesta saber qué decir”

“La emocion que experimenté es felicidad porque me senti importante en la actividad”
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“Aprendi que se necesitan a todos los integrantes para hacer algo bien”

“Experimenté un sentimiento de pertenenciay confianza, ya que los otros se guiaban de mis
respuestasy al revés también”

En su conjunto, estos hallazgos son consistentes con la evidencia presentada previamente y
sugieren que el diseio de experiencias de aprendizaje que integran narrativa, colaboracion
estructurada, responsabilidad individual y elementos de motivacion puede contribuir a mejorar el
compromiso, la participaciony las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes.
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Conclusion

La investigacion en educacion ha generado un amplio consenso respecto a la efectividad de
metodologias que promueven la participacion activa de los estudiantes, la colaboracidon entre
pares y la motivacién en el proceso de aprendizaje. Enfoques como el aprendizaje activo, el
aprendizaje basado en casos, el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje socioemocional y la
gamificacion han demostrado contribuir significativamente tanto al desarrollo académico como al
desarrollo socioemocional de los estudiantes.

Sin embargo, uno de los principales desafios del sistema educativo contemporaneo no radica en
la falta de evidencia sobre qué practicas funcionan mejor, sino en la dificultad de implementarlas
de manera sistematica en las salas de clase.

En ese sentido, resulta fundamental contar con herramientas pedagdgicas que permitan poner en
practica los principios de la ciencia del aprendizaje.

Rukots se propone contribuir a este objetivo mediante la integracidon de principios pedagdégicos
basados en evidencia en una metodologia que articula el desarrollo de habilidades con el
aprendizaje de contenidos académicos. De este modo, busca facilitar la implementacién de
estrategias activasy colaborativas, favoreciendo tanto el compromiso de los estudiantes como sus
resultados de aprendizaje.

En este sentido, avanzar hacia la integracion efectiva de estas metodologias no solo representa
una oportunidad de mejora, sino una condicion necesaria para responder de manera pertinente a
los desafios educativos del siglo XXI.
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