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Resumen

TITULO: Desarrollo de una estrategia de aprendizaje basada en retos con incorporaciéon de

las TIC para la linea de direccion empresarial.*

AUTORES: Karen Viviana Villamizar Rojas, Juan Fernando Acevedo Pedraza**

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje basado en retos, TIC, Direccion empresarial, retos

empresariales, Moodle.

DESCRIPCION:

El método de Aprendizaje Basado en Retos (ABR) involucra activamente a los estudiantes
en una situacion real de su entorno, que deben analizar, para plantear soluciones aplicando
conocimientos de diversas areas de forma sistémica. La propuesta de aprendizaje que se
presenta en este trabajo, muestra un ejercicio de integracion de cuatro materias de pregrado de
la linea de Direccion Empresarial de la carrera de Ingenieria Industrial. El objetivo del ejercicio
es aplicar de forma transversal conocimientos de estas areas en la solucion de situaciones del
entorno, muy similares a aquellas con las que los estudiantes se enfrentaran en el entorno
laboral. Estas materias se complementan tematicamente a través de conceptos de
Administracion, Talento Humano y Creatividad Empresarial y facilitan un entorno académico
para el establecimiento de retos empresariales. La propuesta busca que los estudiantes
identifiquen las variables relacionadas con la situacién de andlisis y propongan y ejecuten una
solucion a los retos planteados. Estos retos estan soportados por las Tecnologias de Informacion
y Comunicaciones en todo el proceso de ejecucion, por medio de los recursos puestos a
disposicion por la universidad. En este aspecto, se evalu6 la plataforma Moodle como

herramienta apta para prestar el debido soporte en la ejecucion de los retos.

*Trabajo de grado
** Facultad de ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de estudios industriales y empresariales.

Directora: Ginna Paola Castro Castafio, Ingeniera industrial.
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Abstract

TITLE: Development of a challenged based learning strategy with the incorporation of ICTs

for the business management line.*

AUTHORS: Karen Viviana Villamizar Rojas, Juan Fernando Acevedo Pedraza**

KEYWORDS: Challenge-based learning, ICTs, Business management, business challenges,

Moodle.

DESCRIPTION:

The method of Challenge Based Learning (CBL) with incorporation of ICTs is aimed to make
the students involved in the search for solutions to challenges that affect all organizations
globally and the applied vision of knowledge of various academic subjects. The learning
proposal presents the integration of four subjects of the Business Management line, which are
thematically complemented through the application of the basic concepts of Administration,
Human Talent and Business Creativity, for solving problems and business challenges. Students
will be able to integrate knowledge of them and provide possible solutions to the challenges
posed. These challenges are supported by ICT throughout the implementation process through
the resources made available by the university. In this regard, the Moodle platform was

evaluated as a suitable tool to provide the necessary support in the execution of the challenges.

*Bachelor thesis
** Facultad de ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de estudios industriales y empresariales.

Directora: Ginna Paola Castro Castafio, Ingeniera industrial.
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Introduccion

A pesar de vivir en una era digital, y rodeados de avances tecnologicos con aplicaciones en
diversas areas, el esquema de ensenanza empleado con mayor frecuencia sigue siendo la clase
magistral (EEIE, 2006; Serrano y Bravo, 2013). Este sistema dificulta la alineacién con el
modelo pedagdgico de la UIS ya que frena el reconocimiento del otro como interlocutor valido,
y participante activo en la solucion de problemas empresariales (UIS, 1996). Por otra parte, a
pesar de la necesidad de emplear estrategias sistémicas para la productividad y la competitividad
(Serrano y Bravo, 2013), aun se presentan brechas que atender. Con el modelo que predomina
en la actualidad, la participacion del estudiante es mas pasiva y no facilita los procesos de
analisis sistémico que le permitan emplear conceptos de varias asignaturas para resolver
problemas de entornos empresariales, integrando la informacion de diferentes origenes y
diferentes tipos.

Una de las principales innovaciones en la ltima década para el sector educativo ha sido la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones, TIC, en el aula de
clase, tanto en la educacion basica y media, como en la educacion superior. Esto es claro cuando
en las estadisticas de dispositivos moviles en el mundo se encuentra que hoy existen mas de
estos elementos que personas: 7.400 millones aproximadamente. En Internet, todos los dias es
comun encontrar nuevos contenidos digitales, en diferentes formatos y de forma abierta y
gratuita, y esta apertura ha sido una verdadera innovacion educativa (Bedoya et al., 2016). Ahora
bien, es preciso sacar ventaja a las herramientas digitales y construir estrategias activas de

ensenanza- aprendizaje que permitan aprovecharlas.
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Por esta razdn, se plantea este ejercicio de integracion de 4 asignaturas de la linea de
Direccion Empresarial del programa de ingenieria industrial de la EEIE que se complementan
tematicamente a través de la aplicacion de los conceptos basicos de la Administracion, del
Talento Humano y la Creatividad Empresarial, para la soluciéon de problemas y retos
empresariales. Ademas de lo anterior, enmarcar estos retos en un ejercicio de incorporacion de
las TIC en el aula, se sustenta en el cambio que han impreso las TIC a las comunidades actuales,
en tanto que resaltan el rol del individuo que aprende a través de ellas (UNESCO, 2001). De lo
anterior, se resalta la importancia de que los estudiantes deben desarrollar prioritariamente las
habilidades necesarias para la vida en la sociedad del conocimiento. De hecho, se ha
determinado que las competencias clave de los ciudadanos latinoamericanos del siglo XXI
deben estar centradas en las maneras de pensar, trabajar, las herramientas de trabajo empleadas y
el saber vivir en el mundo (BID, 2017). La capacidad de cooperacion y la alfabetizacion digital
son aspectos cardinales para ambientes educativos en los que hombres, mujeres, jovenes y
adultos se forman para la sociedad (Melbourne, CISCO, INTEL y Microsoft, 2016) y en los que
un cuerpo docente motivado a innovar sus procesos de enseflanza, use un entorno basado en
TIC’S que los apoye (Serrano & Bravo, 2013), tal como se plantea mediante esta propuesta.

Finalmente, es de destacar que en base al proyecto “Experiencia de aprendizaje basada en
retos con incorporacion de TIC. Linea: Direccion Empresarial” avalado por la Vicerrectoria
Académica y CEDEDUIS, los estudiantes se beneficiaran con un contenido en linea,
estructurado para alcanzar las competencias. El estudiante podré interactuar con el docente y con
sus pares en un entorno que comparte videos, presentaciones, simulaciones y animaciones para

ser vistos cuando ¢l lo requiera.
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1. Generalidades del proyecto

1.1 Justificacion

La actual llamada sociedad del conocimiento y su evolucidon, producto de avances en
diferentes ambitos destacandose entre ellos el de la tecnologia, ha permitido innovar en distintas
areas como lo es el campo de la educacion, estimulando la creacion de nuevos conocimientos,
con el apoyo de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), generando que los
productos de aprendizaje sean mas rapidos y eficientes. Sin embargo, el aprovechamiento de
estas herramientas en las aulas universitarias por parte de los docentes es baja en relacion al
caudal de ellas creadas para el apoyo de procesos de aprendizaje y formacion del alumnado
(Hernandez, 2017). Por lo tanto se crea una necesidad imperante de incluir en nuestros sistemas
educativos el apoyo de herramientas TIC que se comporten como medio facilitador en el proceso
de ensefianza-aprendizaje del docente-alumno.

Asimismo en la forma actual de ensefianza, el estudiante es un participante pasivo en su
proceso de aprendizaje, donde se limita a la recepcion del conocimiento transferido por el
docente. La implementacion de estrategias de enseflanza-aprendizaje requiere tiempo y
dedicacion por parte de los docentes en comparacion con una clase magistral, implicando una
reorganizacion y seleccion de los temas a trabajar a lo largo de un semestre académico por
cuanto se requiere mayor tiempo para desarrollarlos en clase (Dominguez, Ventura, Martinez y
Serna, 2004). Como consecuencia, esta metodologia dificulta que el estudiante emplee
conceptos de otras asignaturas para resolver problemas de entornos empresariales, integrando la

informacion de diferentes origenes y diferentes tipos. Asi se ve frenado el desarrollo de
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habilidades y competencias que el alumno necesitard para desenvolverse en su futuro ambito
laboral. La necesidad de emplear estrategias sistémicas para la productividad y la competitividad
de los profesionales es un elemento crucial que se puede atender con la implementacién de
nuevas metodologias de aprendizaje que lo permitan.

La personalizacion, la colaboracion, la comunicacion, el aprendizaje informal, la
productividad y la creacion de contenido constituyen elementos esenciales de las competencias y
habilidades que se espera que las personas desarrollen en la visidn general del aprendizaje del
siglo. XXI. Asimismo, las competencias personales (capacidad de iniciativa, resiliencia,
responsabilidad, asuncion de riesgos y creatividad), las competencias sociales (trabajo en
equipo, trabajo en red, empatia y compasion) y las competencias de aprendizaje (gestion,
organizacion y habilidad de convertir las dificultades en oportunidades o de transformar la
percepcion del fracaso y la respuesta al mismo) son capitales para lograr niveles maximos de
rendimiento en el mundo laboral del siglo XXI (Scott, 2015).

Con base en el proyecto “Experiencia de aprendizaje basada en retos con incorporacion de
TIC. Linea: Direccion Empresarial” avalado por la Vicerrectoria Académica y CEDEDUIS en la
Convocatoria TIC 2017-1 Bucaramanga, se propone el uso de una metodologia que permite
involucrar de manera activa al estudiante en la solucion de problemas a los cuales se enfrentara
durante la ejecucion de su profesion. El método de Aprendizaje Basado en Retos (ABR) con
incorporacion de TIC se encamina en hacer que el alumnado se comprometa en la busqueda de
soluciones a retos que afectan de forma global a toda las organizaciones y la vision aplicada de
conocimientos de varias materias académicas (Fidalgo-Blanco y Garcia-Pefialvo, 2017). Por tal
motivo, en respuesta a la necesidad de incorporar un andlisis sistémico y participativo, y

desarrollar en el estudiante competencias personales, sociales y de aprendizaje del mundo
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laboral del siglo XXI se presenta la integracion de cuatro materias de la linea de Direccion
Empresarial, que se complementan tematicamente a través de la aplicacion de los conceptos
basicos de la Administracion, del Talento Humano y la Creatividad Empresarial. Ademas,
buscando incentivar en el egresado a un lider comprometido con el desarrollo humano, social,
economico y sostenible de su entorno, el estudiante podrd emplear conocimientos de las
asignaturas de Direccion Empresarial I, Direccion Empresarial II, Talento Humano Y
Emprendimiento, y dar posibles soluciones a los retos planteados que abordaran estas areas
(Torres, Castro, Bravo y Lesmez, 2017)

El disefio de los retos con la integracion de cuatro asignaturas del programa de estudios de
Ingenieria Industrial de la Universidad Industrial de Santander (Direccion Empresarial I,
Direccion Empresarial II, Talento humano y Emprendimiento) supondra la utilizacion de
recursos significativos para su desarrollo. La busqueda de temadticas y competencias
transversales que permitan al estudiante acoplar conocimientos requiere un analisis detallado de
los programas de cada asignatura para establecer los elementos comunes. Ademads, supone un
trabajo conjunto entre los estudiantes ejecutores del proyecto y los docentes a cargo de las
asignaturas para organizar los recursos disponibles y complementarlos con los que sean
necesarios para la solucion de los retos. Teniendo en cuenta que estos estarian soportados con
herramientas TIC, cada asignatura necesita contar con un aula virtual como facilitador y un aula
comun para la ejecucion de los retos. Para su disefio e implementacion se busca utilizar los
recursos que la universidad ha dispuesto como soporte. El Aula Virtual de Aprendizaje sera en
un primer instante este agente, pero ademas se evaluaran otras herramientas TIC que puedan

apoyar los procesos de ensefanza-aprendizaje en las asignaturas objeto del proyecto.
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Cabe recalcar que el estudiante tendra a su disposicién un contenido de presentaciones,
simulaciones y videos para el momento en que lo necesite, asimismo podra interactuar con su
docente y compafieros por medio de un soporte en linea. Ademas, el aprendizaje a través de las
TIC permite al docente la recopilacion de evidencias en la evaluacion de las competencias de los

estudiantes, al desarrollar todo su contenido en linea.

1.2 Planteamiento del problema

El problema que se atiende en este proyecto es la carencia de estrategias innovadoras de
ensefianza-aprendizaje aplicadas en las aulas de clase. Por lo cual, se propone desarrollar una
propuesta que evaliie la situacion académica actual de las asignaturas objeto del proyecto,
teniendo en cuenta la percepcion de los docentes y expertos del area, asi como la percepcion de
los estudiantes a partir de su experiencia en la ejecucion de la propuesta para validar el éxito de
la estrategia.

Diversos investigadores en pedagogia han llegado al consenso que la formacion universitaria
debe sustentarse en modelos educativos mas participativos, a la vez que se incrementen las
actividades académicas y escolares de tipo practico (Michavila, 2009). No obstante, la
metodologia mas usada y aplicada en las aulas universitarias sigue siendo la clase magistral,
entendiendo esta como un modelo pedagdgico tradicional cuyo proposito es presentar un tema
mediante una revision general, actualizar el conocimiento y describir los resultados de la
experiencia para provocar en el estudiante la motivacion a explorarlo en mayor profundidad. Sin
embargo, como resultado las clases pueden hacerse tediosas, ser poco practicas o de poca

calidad y, a veces, convertirse en una lectura de datos provenientes de textos, que no estimula al
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estudiante a aprender ni a inquirir mas alld de la informacion suministrada por el profesor
(Dominguez et al., 2015). Ademas, derivado de esta metodologia se obtiene por parte del
estudiante un aprendizaje pasivo definido como el estado en el cual los estudiantes son
receptores del conocimiento sin tener ningun compromiso o interaccion en el proceso de su
propio aprendizaje. Por el contrario, el aprendizaje activo implica hacer que los alumnos realicen
un proceso cognitivo asociado con la construccion de nuevo conocimiento donde el estudiante
estd buscando conscientemente a través de su conocimiento existente para hacer alguna relacion
con la nueva informacién que se presenta. Asi, es de esperar que los estudiantes produzcan
resultados que contengan ideas contextuales que se basan en la informacion que se les ha dado
(Pitterson, Brown, Pascoe, y Fisher, 2016).

De acuerdo con los registros de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales (EEIE),
aln el esquema de ensefianza con mayor frecuencia utilizado es la clase magistral en la que el
profesor desarrolla unilateralmente el contenido de la asignatura (EEIE, 2006; Serrano y Bravo,
2013). Sin embargo, este sistema dificulta la alineacion con el modelo pedagogico de la UIS ya
que frena el reconocimiento del otro como interlocutor vélido, y participante activo en la
solucion de problemas empresariales (UIS, 1996). Por otra parte, a pesar de que la EEIE
reconoce en su ejercicio de Planeacion Estratégica la necesidad de emplear estrategias sistémicas
para la productividad y la competitividad (Serrano y Bravo, 2013), atin se presentan brechas.
Con el modelo actual, el estudiante es un participante pasivo en su proceso de aprendizaje,
donde se limita a la recepcion del conocimiento transferido por el docente. Como consecuencia,
esta metodologia no facilita los procesos de analisis integral que le permita al estudiante emplear
conceptos de varias asignaturas para resolver problemas de entornos empresariales, integrando la

informacion de diferentes origenes y diferentes tipos. Asi, se ve frenado el desarrollo de
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habilidades y competencias que el alumno necesitard para desenvolverse en su futuro ambito
laboral. Por lo tanto, atendiendo al llamado a nivel educativo de implementar nuevas
metodologias de aprendizaje que involucren al estudiante como eje central de su proceso de
aprendizaje, se hace necesario implementar estrategias que le permitan a los estudiantes decidir
y escoger qué métodos de ensefianza-aprendizaje les permite desarrollar de una forma mas
efectiva sus habilidades y competencias y que el docente se convierta mas en un guia que
orienta, motiva y retroalimenta a los estudiantes.

Por otra parte, la integracion de las TIC en los centros educativos cada dia adquiere un mayor
protagonismo, por ello, es fundamental potenciar en los alumnos aprendizajes significativos.
Ademads en la sociedad actual, caracterizada y sustentada principalmente por los procesos de
creacion, gestion y difusion de la informacion, cada vez se hace mds necesario incorporar
herramientas TIC que le permitan formar verdaderos ambientes de aprendizaje que promuevan
el desarrollo integral de los estudiantes y sus multiples capacidades (Basilotta Goémez-Pablos y
Herrada Valverde, 2013). Es claro, que la tecnologia por si sola no implica una buena formacion,
pero sin duda, es dificil conseguir una buena educacion sin tecnologia. El uso de las TIC
considera instrumentos de integracion de contenidos, asi como herramientas para el proceso de
ensenanza-aprendizaje, generando situaciones susceptibles de ser sometidas al analisis,
evaluacion e investigacion permanente (Marulanda, Giraldo y Lopez, 2014).

Mediante una serie de entrevistas realizadas a Docentes de la Linea de Direccion empresarial
y expertos de la EEIE (ver Apéndice A, Entrevistas a docentes y expertos), se busco saber en
qué posicion se encuentran los estudiantes de la UIS y particularmente los estudiantes de
Ingenieria Industrial frente al ejercicio de su futuro profesional, como integran conocimientos

de las distintas asignaturas, que metodologias de ensefianza-aprendizaje se aplican actualmente
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y cuales se podrian aplicar, como est4 el acompafiamiento de las TIC y qué apreciacion tienen de

la plataforma Moodle.

En cuanto a las habilidades y competencias del egresado UIS, los docentes y expertos
concordaron que el perfil profesional de los estudiantes se caracterizaba por tener
competencias técnicas muy altas, teniendo un muy buen nivel de formacion tedrica, sin
embargo, en lo que comunmente se llaman competencias blandas como es la capacidad
de liderazgo, las relaciones interpersonales y la comunicacion, lo egresados UIS tiene
mayores dificultades para su desarrollo. Algunos de los entrevistados opinaban que estas
falencias se deben en parte a que los encargados de promover en ellos estos tipos de
habilidades no buscaban estrategias para incentivar en los estudiantes el desarrollo de las
mismas.

Analizando seguidamente la integracion de conocimientos de las diferentes asignaturas
que los estudiantes han recibido a través de su formacion, los docentes destacaban la
importancia que tienen los conocimientos que los estudiantes han adquirido en otras
asignaturas para un mejor desarrollo de las que tiene a cargo. No obstante, al momento
de aplicar los conocimientos los profesores se encuentran con la barrera de que estos ya
han sido olvidados por los alumnos. Este no es un problema que se presenta solo en
ambiente universitario, ya que viene desde la primera infancia, debido a que tenemos un
sistema de informacioén para la memoria y no para la aplicacion. Por lo tanto, se hace
evidente la necesidad de implementar mas conocimientos practicos que perduren en los

estudiantes y no solo que guarden informacion de momento.
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e [os docentes actualmente se esfuerzan por aplicar metodologias de ensefianza-
aprendizaje que generen en sus estudiantes un mayor interés por aprender los contenidos
de la asignatura, donde ellos mismos generen conocimiento y de manera practica
apliquen lo que estan aprendiendo. A la par, acompafan este ejercicio con herramientas
TIC que les permiten tener una comunicacidén mas cercana con sus estudiantes asi como
un facil acceso a la informacion guia de la materia. Sin embargo, todavia es conocido que
muchos docentes prefieren la clase magistral como método de ensefianza a razoén de que
ha sido por mucho tiempo tenido como un método efectivo.

e [a incorporacion de las TIC en el desarrollo de las asignaturas se ha vuelto fundamental
como afirmaron los docentes. En la actualidad la informacion tiene un flujo muy rapido
gracias a estas herramientas que lo facilitan. Los estudiantes, como personas nacidas en
una sociedad de facil acceso a la informacion requieren que sus asignaturas también sean
llevadas de la misma manera.

e La plataforma Moodle es una herramienta TIC, la cual estd disponible para la
Comunidad UIS, que tiene actividades y recursos virtuales que los profesores pueden
aprovechar para acompanar sus clases presenciales. Los docentes entrevistados tienen
opiniones divididas con respecto a sus ventajas o desventajas debido a que algunos de
ellos no la han manejado o si lo han hecho perciben varias limitaciones y otros, por otra

parte, consideran que muy util, ademas de ser un software libre de codigo abierto.

A partir de las entrevistas realizadas y de la necesidad expuesta de implementar nuevas
metodologias de ensefanza-aprendizaje con el acompafiamiento de herramientas TIC se hace

posible identificar una oportunidad para mejorar el desarrollo de algunas asignaturas del Plan de
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estudios de Ingenieria Industrial. Teniendo en cuenta que el perfil de un Egresado del Programa
Académico es un lider comprometido con el desarrollo humano, social, econémico y sostenible
de su entorno, un estratega que vislumbra y evalua diversas alternativas en pro de mejorar la
posicion competitiva de las organizaciones, un creador y emprendedor de proyectos utiles e
innovadores, un motivador, consejero y orientador del talento humano de la empresa, un
profesional idoneo para disefiar, dirigir, transformar y mejorar los procesos, un trabajador
proactivo y entusiasta en equipos interdisciplinarios y finalmente un ser humano que busca
permanentemente su superacion personal y el desarrollo pleno de sus potencialidades (UISI,
2018). Una de las lineas del plan de estudio que abarcan varias de estas habilidades y
competencias, es la linea de Direccion Empresarial que incluye las asignaturas de: Direccion
Empresarial I y II, Talento Humano y Emprendimiento.

Con el fin de fortalecer, desarrollar e implementar metodologias innovadoras que contribuyan
al mejor aprovechamiento de los contenidos de las asignaturas por parte de los estudiantes, es
necesario poner en marcha estrategias que demuestren como usar los conceptos tedricos en el
mundo real, que pongan a prueba sus capacidades de liderazgo, comunicacion y trabajo en
equipo, que busquen el desarrollo personal y a la vez que trabajen en pro del desarrollo de su
entorno no solo en lo econémico sino también desde lo humano y lo social. Asimismo, se resalta
la importancia de un acompafamiento docente que busque orientar a los estudiantes en la
generacion de conocimiento propio y no solo en la transmision de este. Ademads, es necesario
apoyar el proceso con herramientas TIC que brinden un mejor flujo de la informacién y que
estén disponibles para todos los estudiantes, por lo cual, la plataforma Moodle como herramienta

adoptada por la Universidad presenta la capacidad para el desarrollo de este tipo de estrategias.
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2. Objetivos

2.1 Objetivo General

Desarrollar una estrategia de aprendizaje basada en retos, con incorporacion de las TIC como
apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de las asignaturas de la linea Direccion empresarial

de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales.

2.2 Objetivos Especificos

e Diseflar, por lo menos, 4 retos para las competencias y tematicas comunes a las
asignaturas de la linea de Direccion Empresarial.

e Definir un modelo de evaluacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje por retos,
soportado en resultados de un andlisis de contenido cientifico.

e Identificar herramientas TIC que soporten la implementacion de procesos de ensefianza-
aprendizaje por retos a través de la revision de literatura y analisis de tecnologias y
capacidades disponibles en la Universidad.

e Implementar cuatro aulas virtuales como soporte al proceso de ensefianza-aprendizaje de
las asignaturas de la linea Direccion empresarial y un aula soporte al desarrollo de los
retos comunes, haciendo uso de las TIC identificadas y disponibles en la Universidad.

e Ejecutar un prototipo del proceso ensefianza-aprendizaje por retos con estudiantes de las

asignaturas objeto del proyecto, a través del aula virtual implementada.
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e Refinar el modelo de ensefianza-aprendizaje por retos, soportadas en los resultados de la

evaluacion de los resultados del proceso y de percepcion de los estudiantes.

e Socializar los resultados del proyecto en, por lo menos, un medio de divulgacion UIS.

2.3 Cumplimiento de objetivos

Tabla 1.

Cumplimiento de objetivos

Disefiar, por lo menos, 4 retos para las
competencias y temadticas comunes a las
Direccion

asignaturas de la linea de

Empresarial.

5. Analisis de asignaturas (Se establecen las
competencias y tematicas comunes a partir del
plan de estudios)

6. Diseiio de retos (Se¢ establecen los retos

siguiendo la metodologia)

Definir un modelo de evaluacion para el
proceso de ensefanza-aprendizaje por retos,
soportado en resultados de un andlisis de

contenido cientifico.

3.2.1.3.4 Métodos de evaluacion (Revision de

modelos implementados en otras
universidades)

6.6 Evaluacion

Identificar herramientas TIC que soporten la
implementacion de procesos de ensehanza-

aprendizaje por retos a través de la revision de

3.2.2 Las TIC en ambientes educativos.
(Identificacion de herramientas TIC)

4.3 TIC: Instrumento de soporte (Seleccion
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literatura y andlisis de tecnologias y

capacidades disponibles en la Universidad.

de la herramienta a utilizar)

Implementar cuatro aulas virtuales como
soporte al proceso de ensefnanza-aprendizaje
de las asignaturas de la linea Direccion
empresarial y un aula soporte al desarrollo de
los retos comunes, haciendo uso de las TIC

identificadas y disponibles en la Universidad.

7. Instrumento de soporte (Implementacion

de las 5 aulas en la plataforma Moodle)

Ejecutar un prototipo del proceso ensefianza-
aprendizaje por retos con estudiantes de las
asignaturas objeto del proyecto, a través del

aula virtual implementada.

8. Implementacion (Se documenta Ia
ejecucion de los retos con los estudiantes de

las 4 asignaturas)

Refinar el modelo de ensefanza-aprendizaje
por retos, soportadas en los resultados de la
evaluacion de los resultados del proceso y de

percepcion de los estudiantes.

9. Medicién (Encuesta de percepcion y
analisis de datos obtenidos)
10. Conclusiones

11. Recomendaciones

Socializar los resultados del proyecto en, por

lo menos, un medio de divulgacion UIS.

6.8 Documentacion y publicacion

(Divulgacion de resultados)
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3. Marco de referencia

3.1 Marco de antecedentes

La importancia del empleo de metodologias activas para la ensefianza y el aprendizaje de
distintas tematicas impartidas en diferentes asignaturas ha venido creciendo en el tltimo siglo
(Pedalogia, 2018). Es por esto que se han realizado esfuerzos para presentar nuevas técnicas que
favorezcan el aprendizaje integral de los estudiantes y que permitiran que se desenvuelvan mejor
en el mundo laboral (Otero, Nieves, Pérez y Martinez, 2007). En la Escuela de Estudios
Industriales y Empresariales de la Universidad Industrial de Santander se menciona un proyecto
de grado del afio 2016, desarrollado bajo el enfoque Design Thinking y con la combinacion de
diferentes metodologias como lo es “Disefio e implementacion de metodologias activas de
ensenanza/aprendizaje para la asignatura de Investigacion de Operaciones I” (EEIE, 2018). Su
objetivo era el disefio e implementacion de metodologias activas para la mencionada asignatura,
con la finalidad de facilitar el aprendizaje de los estudiantes. A través de las metodologias
Design Thinking y Aprendizaje Colaborativo, los autores buscan crear estrategias para una
materia en la cual, los alumnos presentan dificultades para entender los conceptos presentados
en el aula y en la que no existen grandes niveles de motivacion, por el miedo que genera el no
entendimiento y la posibilidad de reprobar. Dichas estrategias se enfocan en el desarrollo de
ludicas y laboratorios de clase con el fin de incrementar el entusiasmo en el estudiantado, a su
vez la generacion de competencias y la interiorizacion de los conceptos de clase.

En el trabajo de Fidalgo-Blanco y Garcia-Pefialvo (2017) se desarrolla una metodologia que

permite aplicar el Aprendizaje Basado en Retos dentro del contexto de una asignatura. El
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sistema que se propone puede llegar a ser sostenible al replicarlo y mejorarlo de forma continua
durante varios cursos académicos, incorpora muchas de las ventajas del Aprendizaje Basado en
Retos y permite que el alumno tenga una vision de la asignatura orientada a resolver problemas
reales en los que ¢l estd implicado. En este se pretende hacer que los alumnos se involucren en la
busqueda de soluciones a retos globales mediante el Aprendizaje Basado en Retos. Este método
incluye el aprendizaje cooperativo, la vision de los problemas que afectan de forma global a toda
la humanidad y la vision aplicada de diversas materias académicas. Este tipo de aprendizaje se
suele llevar a cabo por el centro educativo, ya que necesita integrar conocimientos de varias
asignaturas y ademads se suelen llevar a cabo en periodos extra-académicos.

En relacion con lo anterior cabe destacar que la metodologia de Aprendizaje Basado en Retos
busca motivar a los alumnos a ser personas con iniciativa al momento de estar frente a un
problema real, y los incita a generar un pensamiento disruptivo, que les ayude a afrontar los
retos del diario vivir de manera diferente para obtener soluciones innovadoras.

En el articulo de Hernandez (2017) se muestra un panorama futuro de las TIC y su relacion
en el ambito educativo, se explica lo que se llama la sociedad del conocimiento y cémo su
evolucion, producto de la tecnologia, ha abarcado distintas 4reas que permiten innovar en la
educacion estimulando la creacion de nuevos conocimientos. De esta manera se describe la
importancia de cada agente educativo (docente-alumno) y su rol transformador en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. La importancia de este articulo radica en el futuro de las TIC en la
educacion, ya que son aspectos que estaran ligados producto de la evolucion tecnologica,
ademds, para mantener siempre actualizada la forma de impartir conocimiento es preciso
involucrar a las TIC como un componente comunicador en el proceso de aprendizaje en los

alumnos.



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 31

En el trabajo de Padilla-Meléndez, del Aguila-Obra, y Garrido-Moreno (2015) se analiza el
uso de la plataforma Moodle para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en diversas
asignaturas de Direccion de Empresas de la Universidad San Ignacio de Loyola. El objetivo del
trabajo es analizar como los estudiantes perciben el uso de las tecnologias de la informacion
como herramientas de aprendizaje y cudles son las variables que determinan su aceptacion y uso.
Para ello, se realizd un estudio empirico con una muestra de 386 estudiantes, de los cuales se
recopilé informacion a través de un cuestionario basado en web. Con los datos obtenidos se
realizaron analisis estadisticos y se estimaron diversos modelos de ecuaciones estructurales. Los
principales resultados de este trabajo muestran la importancia de que los estudiantes perciban la
utilidad del uso de la tecnologia, asi como su facilidad de uso y que se trate de un entorno que
sea, al mismo tiempo, entretenido.

Como principal conclusion, se destaca como en el contexto de la ensefianza universitaria
presencial apoyada por la tecnologia, supone un nuevo escenario de aprendizaje y enfatiza que
ante este nuevo contexto el docente debe tomar un papel mas activo en el proceso, desarrollando

roles como el de gestor de contenidos.

3.2 Marco teorico

3.2.1 Aprendizaje activo. El aprendizaje activo es un proceso de aprendizaje
participativo que involucra a un pequeno grupo de individuos que trabajan en problemas reales,
propone acciones y estrategias, y aprenden a poner en practica las soluciones acordadas (Simon,
2011). En otras palabras, se podria definir el aprendizaje activo como el aprender haciendo,

donde la experiencia se pone a prueba en un contexto especifico.
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En el campo educativo el reto que les plantea el aprendizaje activo a los alumnos consiste en

aplicar los materiales del curso, participar en discusiones con los profesores y compaiieros, y

proponer estrategias para llegar a soluciones que lleven a resultados favorables para el problema

propuesto. El autor Dilworth (2015) resume los fundamentos del aprendizaje activo como:

La comprension de las preguntas siempre es el punto de inicio.

El problema debe ser real.

El problema a resolver puede ser tactico o estratégico, pero el aprendizaje es estratégico.
La reflexion es tan importante como la accion. Los diarios de aprendizaje / registros son
una buena manera de inducir una mayor reflexion y mejorar el aprendizaje que se
produce.

Tres preguntas basicas comunmente comienzan el proceso de aprendizaje de accion al
abordar un problema real. Primero, ;qué deberia estar pasando? En segundo lugar, ;qué

nos impide hacerlo? Tercero, ;qué podemos hacer?

Entre las diferente técnicas de aprendizaje activo que mejor potencian en los alumnos tanto la

adquisicion de conocimientos como el desarrollo de competencias, actitudes y valores se

encuentran, el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje basado en proyectos y el

aprendizaje basado en retos (Profuturo, 2017).

3.2.1.1  Aprendizaje basado en problemas. El aprendizaje basado en problemas es una

meto

plant

dologia de aprendizaje activo. La principal caracteristica de este método consiste en el

eamiento de un problema significativo al alumnado, sirviendo para generar la demanda por
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parte del mismo de una serie de conocimientos y competencias directamente relacionados con el
area técnica objeto del aprendizaje (Rodriguez y Fernandez-Batanero, 2017)

El Aprendizaje Basado en Problemas se adoptd por primera vez en la ensefianza médica en la
Universidad de McMaster, Canadd, por Barrows y Tamblyn en 1980. Los dos postulados basicos
fueron, en primer lugar, que aprender mediante la resolucion de problemas es mucho mas
efectivo que aprender un gran conjunto de conocimientos utilizables y, en segundo lugar, que las
habilidades de resolucion de problemas eran mas importantes para los médicos que la memoria.
En la actualidad este método de aprendizaje se ha extendido desde entonces a otras disciplinas
(McCrum, 2017).

La destreza para resolver problemas es uno de los objetivos mas importantes de la educacion
en general, y en la ensefianza de la ingenieria en particular. Los elementos esenciales que se
mantienen en esta metodologia son: un aprendizaje centrado en el alumno, el trabajo con grupos
pequefios, el docente como facilitador, el autoconocimiento y los problemas como generadores
de habilidades (Rodriguez y Fernandez-Batanero, 2017).

Los problemas que a menudo utiliza esta metodologia son escenarios de casos ficticios, su
objetivo no es resolver el problema en si, sino usarlo para el desarrollo del aprendizaje, el
producto final puede ser tangible o bien, una propuesta de solucion al problema (EduTrends,
2014). Debe ser clara la manera en que se efectu6 el estudio, responde a la pregunta: ;Cémo se
va a realizar investigacion/proyecto? Son las acciones y los procedimientos necesarios para
alcanzar las metas y objetivos propuestos. El método es el camino que se elige para la obtencion
de un fin, la metodologia implica la definicion de tareas, normas y procedimientos para la

ejecucion).
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3.2.1.2 Aprendizaje basado en proyectos. El aprendizaje basado en proyectos es un
enfoque educativo que fomenta que los estudiantes “aprendan a aprender” y que trabajen de
manera colaborativa en grupo para buscar soluciones a un problema real. También se ha
comprobado que ayuda al alumnado en la adquisicion de un aprendizaje autodirigido, ya que le
permite trabajar de forma relativamente autébnoma y a conseguir unos mejores resultados en
relacion al problema planteado (Ausin, Abella, Delgado y Hortigiiela, 2016).

El método de proyectos busca enfrentar a los alumnos a situaciones que los lleven a rescatar,
comprender y aplicar aquello que aprenden como una herramienta para resolver problemas o
proponer mejoras en las comunidades en donde se desenvuelven. Cuando se utiliza el método de
proyectos como estrategia, los estudiantes estimulan sus habilidades mas fuertes y desarrollan
algunas nuevas. Se motiva en ellos el amor por el aprendizaje, un sentimiento de responsabilidad
y esfuerzo y un entendimiento del rol tan importante que tienen en sus comunidades (EduTrends,

2014).

3.2.1.3 Aprendizaje Basado en Retos. El aprendizaje basado en Retos (ABR) es un
enfoque pedagogico que se ha incorporado en areas de estudio como la ciencia y la ingenieria, y
demanda una perspectiva del mundo real porque sugiere que el aprendizaje involucra el hacer o
actuar del estudiante respecto a un tema de estudio (EduTrends, 2014). El ABR ha sido
defendido como una metodologia efectiva para involucrar a los estudiantes en su propio proceso
de aprendizaje, permitiéndoles tratar con problemas de la vida real y proyectos que necesitan ser
resueltos (Quweider y Khan, 2016).
Esta aproximacion presenta un marco de aprendizaje centrado en el estudiante que imita las

experiencias de un lugar de trabajo moderno. Es asi que el Aprendizaje Basado en Retos



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 35

aprovecha el interés de los estudiantes por darle un significado practico a la educacion, mientras
desarrollan competencias claves como el trabajo colaborativo y multidisciplinario, la toma de
decisiones, la comunicacion avanzada, la ética y el liderazgo (EduTrends, 2014).

El “Aprendizaje Basado en Retos” tiene su origen en dos instituciones concretas: Apple y el
Centro de Investigacion en Ingenieria VaNTH ERC. La empresa Apple llevo a cabo en 2008 el
proyecto denominado “Apple Classrooms of Tomorrow-Today”. En dicho proyecto se aplico un
método en el que el alumnado trabajaba en equipo, no solo entre los compaifieros, sino también
con profesorado y externos especialistas en el area de ambito del trabajo. Apple denomino a este
método Challenge Based Learning (CBL) (Fidalgo-Blanco y Garcia-Penalvo, 2017).

El Centro de Investigacion en Ingenieria VaNTH ERC, implement6 en el 2000 un conjunto
de innovaciones educativas basadas fuertemente en dos aspectos: un marco de referencia
llamado How People Learn (HPL, Cémo Aprenden las Personas), y un disefio instruccional
conocido como Software Technology Action Reflection Legacy Cycle (STAR, Tecnologia de
Software para la Accion y Reflexion), A la integracion de ambos elementos le llamaron
Challenge Based Instruction (Instruccién Basada en Retos) (EduTrends, 2014).

En un sentido practico, las actividades de ABR ofrecen muchos de los beneficios de
aprendizaje basado en proyectos, ya que involucran a los estudiantes en problemas del mundo
real y los hace responsables de desarrollar soluciones a estos. Ademas, los estudiantes tienen la
satisfaccion que proviene de averiguar tanto el problema que debe abordarse y la soluciéon que

desarrollar. (Educause, 2009).
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Tabla 2.

Andlisis comparativo entre Aprendizaje basado en Retos, Proyectos y Problemas

Técnica /
Caracteristica

Aprendizaje

Enfoque

Producto

Aprendizaje
Basado en
Proyectos

Los estudiantes
construyen su
conocimiento a
través de una tarea
especifica. Los
conocimientos
adquiridos se
aplican para llevar a
cabo el proyecto
asignado.

Enfrenta a los
estudiantes a una
situacion
problematica
relevante y
predefinida, para la
cual se demanda
una solucion.

Se requiere que los
estudiantes generen
un producto,
presentacion, o
ejecucion de la
solucion.

Aprendizaje
Basado en
Problemas

Los estudiantes
adquieren nueva
informacion a través del
aprendizaje auto
dirigido en problemas
disefiados. Los
conocimientos
adquiridos se aplican
para resolver el
problema planteado.

Enfrenta a los
estudiantes a una
situacion problematica
relevante y
normalmente ficticia,
para la cual no se
requiere una solucion
real.

Se enfoca mas en los
procesos de
aprendizaje que en los
productos de las
soluciones.

Aprendizaje
Basado en
Retos

Los estudiantes
trabajan con maestros y
expertos en sus
comunidades, en
problematicas reales,
para desarrollar un
conocimiento mas
profundo de los temas
que estan estudiando. Es
el propio reto lo que
detona la obtencion de
nuevo conocimiento y
los recursos o
herramientas necesarios.

Enfrenta a los
estudiantes a una
situacion problematica
relevante y abierta,
para la cual se demanda
una solucion real.

Se requiere que
estudiantes creen una
solucién que resulte en
una accion concreta.

36
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Andlisis comparativo entre Aprendizaje basado en Retos, Proyectos y Problemas.

(Continuacion tabla 2)

Aprendizaje
Basado en
Proyectos

Técnica /
Caracteristica

Los estudiantes
Proceso trabajan con el
proyecto asignado de
manera que su
abordaje genere
productos para su

aprendizaje

Facilitador y
Rol del

profesor
Nota: Adaptado de EduTrends; 2014.

administrador de
proyectos.

Aprendizaje
Basado en
Problemas

Los estudiantes trabajan
con el problema de
manera que se ponga a
prueba su capacidad de
razonar y aplicar su
conocimiento para ser
evaluado de acuerdo a
su nivel de aprendizaje
Facilitador, guia, tutor o
consultor profesional

Aprendizaje
Basado en
Retos

Los estudiantes
analizan, disefian,
desarrollan y ejecutan la
mejor solucion para
abordar el reto en una
manera que ellos y otras
personas pueden verlo y
medirlo.

Coach, co-investigador
y disefiador.

3.2.1.3.1 Metodologia ABR. El aprendizaje basado en retos comienza con una gran idea y
se extiende a lo siguiente: la pregunta esencial; el reto; preguntas orientadoras, actividades y
recursos; determinar y articular la solucién; tomar medidas de implementacion de la solucion;
evaluacion; y publicar la solucion y compartirla con el mundo. Ademas, paralelamente se busca
hacer una reflexion y evaluacion informativa como una parte importante del proceso en cada
etapa, ya que refuerza el aprendizaje y prepara a los estudiantes para lo que vendra después
(Apple, 2010). A continuacion se define cada uno de los elementos de la metodologia propuesta

por Apple:

 Idea general: Es un concepto amplio que puede ser explorado en multiples formas, es

atractivo, de importancia para los estudiantes y para la sociedad. Es un topico con significancia
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global, por ejemplo la biodiversidad, la salud, la guerra, la sostenibilidad, la democracia o la

resiliencia.

* Pregunta esencial: Por su disefio, la idea general posibilita la generacion de una amplia
variedad de preguntas. El proceso se va acotando hacia la pregunta esencial que refleja el interés
de los estudiantes y las necesidades de la comunidad. Crea un enfoque mas especifico para la

idea general y es una guia hacia aspectos mas manejables del concepto global.

» Reto: Surge de la pregunta esencial, es articulado e implica crear una solucion especifica
que resultard en una accion concreta y significativa. El reto estd enmarcado para abordar la idea

general y las preguntas esenciales con acciones locales.

» Preguntas, actividades y recursos guia: Representan el conocimiento necesario para
desarrollar exitosamente una soluciéon y proporcionar un mapa para el proceso de aprendizaje.
Los estudiantes identifican lecciones, simulaciones, actividades, recursos de contenido para
responder las preguntas guia y establecer el fundamento para desarrollar las soluciones

innovadoras, profundas y realistas.

* Solucion: Cada reto establecido es lo suficientemente amplio para permitir una variedad de
soluciones. La solucion debe ser pensada, concreta, claramente articulada y factible de ser

implementada en la comunidad local.

* Implementacion: Se prueba la eficacia de la implementacion de la solucién en un ambiente

auténtico. El alcance de esta implementacion puede variar enormemente dependiendo del tiempo
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y recursos, pero incluso el esfuerzo mas pequefio para poner el plan en accién en un ambiente

real es critico.

* Evaluacion: Puede y debe ser conducida a través del proceso del reto. Los resultados de la
evaluacion formal e informal confirman el aprendizaje y apoyan la toma de decisiones a medida
que se avanza en la implementacion de la solucion. Tanto el proceso como el producto pueden

ser evaluados por el profesor.

* Validacion: Se juzga el éxito de la solucion usando una variedad de métodos cualitativos y
cuantitativos incluyendo encuestas, entrevistas y videos. El profesor y expertos en la disciplina

juegan un rol vital en esta etapa.

* Documentacion y publicacion: Estos recursos pueden servir como base de un portafolio de
aprendizaje y como un foro para comunicar la solucion con el mundo. Se emplean blogs, videos

y otras herramientas.

* Reflexion y didlogo: Mucho del aprendizaje profundo tiene lugar al considerar este proceso,
se reflexiona sobre el aprendizaje propio, sobre las relaciones entre el contenido, los conceptos y

la experiencia e interactuando con la gente (EduTrends, 2014).

3.2.1.3.2 Ventajas. Fidalgo-Blanco y Garcia-Pefialvo (2017) en su articulo recopila los

principales beneficios del ABR como son:

- Logra una comprension mas profunda de los temas, aprende a diagnosticar y definir

problemas antes de proponer soluciones, asi como a desarrollar su creatividad.
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- Se involucra, tanto en la definicién del problema que se aborda, como en el proceso

empleado para resolverlo.

- Se sensibiliza ante una situacion dada, desarrolla procesos de investigacion, logra crear

modelos y materializarlos y trabaja colaborativa y multidisciplinariamente.

- Se acerca a la realidad de su comunidad y establece relaciones con gente especializada

que contribuye a su crecimiento profesional.

- Fortalece la conexion entre lo que aprende en el entorno académico y lo que percibe del

mundo que le rodea.

- Desarrolla habilidades de comunicacion de alto nivel, a través del uso de herramientas
sociales y técnicas de produccion de medios, para crear y compartir las soluciones que ha

desarrollado.

3.2.1.3.3 Desventajas. En el articulo publicado por Educause (2009) sobre las 7 cosas que

deberias saber sobre el ABR se mencionan las siguientes desventajas:

- Para los estudiantes y los instructores, el ABR requiere un pesado compromiso de tiempo

de las actividades académicas mas tradicionales.

- El modelo requiere que la facultad guie a los estudiantes en la discusion en clase a la vez
que renuncia a parte de su control habitual, a veces permitiendo que los estudiantes cometan

errores que pueden descubrir por si mismos después.
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- También puede preocupar el hecho de que los estudiantes seleccionen temas sobre los
que el instructor sepa poco, o incluso que opten por utilizar tecnologias que van mas alla de la

experiencia del instructor.

- Puede resultar dificil integrar las competencias bésicas de un curso en el contenido del

proyecto elegido.

- La necesidad de guiar a los estudiantes con éxito a través de la interaccion con los

miembros de la comunidad, y la demanda de un instructor puede ser sustancial.

- Los métodos tradicionales de evaluacion podrian resultar inadecuados para medir lo que

los estudiantes aprenden en un proyecto basado en los retos.

3.2.1.3.4 Métodos de evaluacion. Mediante un analisis de contenido cientifico y revision web
se analizaron varios modelos de evaluacion implementados en otras universidades para la

aplicacion de la metodologia de Aprendizaje basado en retos como se mencionan a continuacion.

IDEAS GLOBAL CHALLENGE es un programa anual de innovaciéon y emprendimiento
social dirigido por el Centro de Servicio Publico Priscilla King Gray, que permite a los
estudiantes aplicar su educaciéon en el MIT (Massachusetts Institute of Technology) en
situaciones del mundo real para abordar problemas de calidad de vida para personas de todo el
mundo. El programa busca el trabajo en equipos para desarrollar dispositivos, sistemas y
procesos innovadores que beneficien a las comunidades a nivel local, nacional o internacional,

los participantes compiten por subvenciones de hasta $ 15,000 para lanzar sus proyectos. Los
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equipos de IDEAS son creados y dirigidos por estudiantes de pregrado y postgrado del MIT,
pero pueden involucrar a otros colaboradores de todo el mundo (MIT, 2018). A lo largo del afio
académico, los participantes deben definir barreras para el bienestar de las comunidades, generar
solucione innovadoras a estos retos, formar equipos para desarrollar prototipos y propuestas,
compartir habilidades y dar seguimiento a las implementaciones de sus proyectos (EduTrends,
2014). El personal trabaja con los estudiantes para ayudarlos a desarrollar sus proyectos, desde
redes y eventos de tutoria. Los voluntarios comparten conocimientos y experiencia con los
equipos como mentores o revisores (MIT, 2018).

DESTINATION IMAGINATION, Inc. es una organizacion educativa sin fines de lucro lider
dedicada a ensefiar a los estudiantes las habilidades necesarias para tener éxito en la escuela, sus
carreras y mds. Cada afo, Destination Imagination trabaja con educadores y expertos de la
industria para desarrollar siete desafios académicos nuevos en los campos de STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas), las artes, el emprendimiento social y el aprendizaje
temprano. Los estudiantes trabajan en equipo para investigar, disefiar y construir una solucion a
su Desafio preferido. Al resolver un Desafio, aprenden el proceso creativo: una poderosa
herramienta de aprendizaje que ayuda a los estudiantes a evaluar problemas, reflexionar sobre su
progreso, aprender de los errores y convertir sus ideas originales en realidad. Los estudiantes que
participan en el Programa de Desafio tienen la oportunidad de presentar sus soluciones en un
torneo local y si califican a nivel estatal, estan invitados a participar en las Finales Globales, un
torneo internacional culminante que celebra la creatividad de los estudiantes (Destination
Imagination, 2018). Durante los torneos, se motiva a los participantes a trabajar en conjunto para
plantear soluciones originales a dos tipos de retos: un reto central, que trabajan durante la

temporada DI y un reto instantdneo que desconocen y deben solucionar con un tiempo limite.
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Cada reto tiene ciertos requerimientos y contiene una rubrica para ser evaluado por un grupo de
apreciadores. El 60% de la puntuacion del equipo viene de su reto central, el 25% de su reto
instantaneo y el 15 % restante de los elementos seleccionados por el equipo como
representativos del mismo (EduTrends, 2014).

PRESIDENT’S CHALLENGE es una iniciativa que encabeza una lista de retos ofrecidos por
Harvard Innovation Lab (i-Lab). Estd disefiado para ayudar a los estudiantes a formular y
desarrollar soluciones a problemas complejos, mediante el enfrentamiento y direccionamiento de
problemas importantes que el mundo enfrenta actualmente. El reto consiste de dos etapas: en la
primera, los equipos se retnen en el i-Lab para planificar y presentar sus propuestas iniciales.
Después del veredicto del comité evaluador, cada equipo recibe 5,000 USD para continuar sus
propuestas. El premio final es de 100,000 USD y es otorgado a un solo equipo (EduTrends,
2014). Los retos estan enfocados en areas especificas, tales como: innovacion educativa, salud
asequible, energia y medio ambiente, desarrollo econdmico, empleo sostenible y ciudades
conectadas (Eliseeva, 2015) El President's Challenge esta abierto a cualquier equipo que incluya
un fundador principal que sea un estudiante universitario de posgrado, posdoctorado o clinico de
tiempo completo que busque titulos universitarios. Los equipos pueden incluir miembros que no
sean de Harvard junto con el fundador de Harvard. Los participantes elegibles pueden participar
en la competencia como fundadores que persiguen sus propias ideas de riesgo, o pueden
inscribirse para ayudar como miembros de un equipo (Harvard Innovation Labs, 2018).

CALLENGE-LAB de Chalmers University Of Technology crea espacio para estudiantes con
diferentes antecedentes educativos y culturales para abordar desafios de sostenibilidad
complejos en el mundo real en la sociedad. Una idea central de C-Lab es que los estudiantes

tienen capacidades unicas para reunir a multiples partes interesadas, crear apertura, generar
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confianza y guiar los procesos de innovacion impulsados por la sostenibilidad. Los estudiantes
reciben apoyo y espacio para explorar un desafio desde varias perspectivas, y a partir de este
andlisis formular preguntas. Al dedicar tiempo a formular preguntas en lugar de partir de
preguntas predefinidas, los estudiantes pueden desempefiar un papel en las transiciones de
sostenibilidad: se perciben como neutrales y no amenazadoras y, por lo tanto, crean apertura,
permitiendo dialogar con las partes interesadas sociales y abordar las preguntas mas
fundamentales e identifica puntos de apalancamiento. De esta manera, los estudiantes pueden
apropiarse de preguntas que a menudo se encuentran entre lo que los respectivos actores
individuales pueden gobernar a través de su propia actividad. Los estudiantes a menudo son
entusiastas y curiosos, lo que se extiende a través del grupo y a los otros actores. El trabajo
previo ha concluido que los estudiantes de C-Lab desarrollan capacidades tnicas al mismo
tiempo que crean valor para los demas (Holmberg y Larsson, 2017)

GRAND CHALLENGES es una clase que deben tomar todos los participantes durante su
primer ano académico en el Georgia Tech. Estas clases contardn para sus requisitos electivos,
pero no seran el tipo de clase tipicas. Los Grand Challenges no se resuelven al sentarse en las
salas de conferencias, por lo que se espera que la instruccion en el aula se desarrolle mas alla de
las barreras de las paredes de las aulas. En el aula, los estudiantes comienzan su viaje de un afio
para optimizar el trabajo en equipo para enfrentar los Grandes Desafios del mundo a través del
W-Model, una técnica de ensanchamiento y especificacion en la que aprenden a depender
(Grand Challenges, 2018) Con el objetivo mas amplio de explorar y aprender juntos, los
estudiantes aprenden a trabajar con personas que son diferentes de ellos mismos, y comienzan a
desarrollar las habilidades de equipos altamente efectivos. Especificamente, aprenden que el

trabajo en equipo efectivo resulta de tres cosas: comunicacion honesta, comprension de las
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fortalezas y debilidades de cada miembro del equipo y evaluacion frecuente del equipo. El
segundo curso del semestre crea el espacio para que los equipos desarrollen una solucion a los
problemas que decidieron abordar. Grand Challenges les ensefa a los estudiantes las habilidades
de resolucion de problemas, analiticas y de pensamiento critico para descubrir soluciones del
mundo real y les permite poner en practica lo que aprenden en el aula financiando la
implementacion de su solucion. A lo largo del afio, se vuelve cada vez mas claro que los

estudiantes de Grand Challenges estan dedicados a mejorar el mundo (Grandchallenges, 2018)

3.2.2 Las TIC en ambientes educativos. Las TIC y sus actuales mediaciones (redes
sociales, videojuegos, teléfonos inteligentes, television digital y servicios web) estan generando
en los jovenes nuevas formas de informarse, interactuar, divertirse y aprender, ademas que es
innegable que la generacion de estudiantes que se estd educando hoy ha crecido de la mano del
computador, llegando a un ambiente universitario con habilidades en manejo de informacion,
bien definidas (Marulanda et al., 2014).

Los recientes avances en las TIC han desempefiado un papel vital en la redefinicion y la
realineacion de los procesos de ensefanza-aprendizaje. Ademds, las caracteristicas de
aprendizaje de los estudiantes de la generacion actual se inclinan cada vez mas hacia las
tecnologias digitales, web y basadas en dispositivos moviles. Las TIC facilitan enormemente la
implementacion de todo tipo de teorias de aprendizaje educativo y modelos de entrega que
apoyan y fomentan modalidades innovadoras de ensefianza y aprendizaje, tanto para cursos
teodricos como para cursos practicos (Dhandabani y Ieee, 2014).La mejor tecnologia no es en
muchos casos la mas avanzada, sino la que mejor se adapte a las necesidades especificas de un

medio en donde ejerce su funcidon, a veces es preferible usar y apropiar acorde a los
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requerimientos de los jovenes, en vez de generar productos inutilizados con mejor tecnologia

(Marulanda et al., 2014).

3.2.2.1 Plataforma Moodle. La plataforma de teleformacion Moodle (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment) es un software libre para la creacion de cursos y
sitios Web basados en internet. Alguna de las funcionalidades més importantes de Moodle son la
creacion de cursos y temas, la utilizacion de formularios y consultas, el uso de actividades y
subida avanzada de ficheros, ademas de la posibilidad de insertar contenidos multimedia.
(Lechuga, Fernandez-Arteaga, Rios y Ferndndez-Serrano, 2014).

En estos referentes la Universidad Industrial de Santander adoptd, como escenario
institucional de encuentro en linea, la plataforma Moodle para apoyar estrategias didacticas en
los procesos de formacion, garantizando, ademas, el soporte técnico y el talento humano
capacitado para atender las propuestas generadas en cada una de las unidades académicas y
administrativas de la Universidad (UIS2, 2018). Ademéas el Centro para el Desarrollo de la
Docencia en la UIS- CEDEDUIS que es una unidad académica y administrativa dependiente de
la Vicerrectoria Académica, cuyas funciones principales son “dirigir y evaluar el proceso
permanente de andlisis y renovacion curricular” y “responder por el mejoramiento continuo de
los procesos pedagdgicos mediante el fomento, la promocion, el fortalecimiento y la ejecucion
de programas de capacitacion docente” (UIS3, 2018). Asi se llevan a cabo convocatorias TIC
con el propdsito de contribuir al desarrollo y mejoramiento de los contenidos de cada una de las
asignaturas desde un enfoque pedagogico, didactico y metodologico que aporten a un verdadero
aprendizaje, al dominio de la Plataforma Institucional Moodle y a fortalecer las competencias

docentes en ambientes de aprendizaje (UIS4, 2018).
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Algunas de las muchas caracteristicas con las que cuenta esta Plataforma de Aprendizaje son:

¢ El sistema Moodle propicia el intercambio de informacion gracias a la utilizacion de los
estandares abiertos de la industria para implementaciones web. Al usar un lenguaje web popular
como PHP y MySQL como base de datos, es posible ejecutarlo en los diversos entornos para los
cuales estan disponibles estas herramientas, tales como Windows, Linux, Mac, entre otros.

e Moodle se puede modificar facilmente en su entorno de trabajo. Se adapta a las necesidades
que aparecen en el transcurso del tiempo. Tanto en organizaciones pequefias como grandes se
puede utilizar la arquitectura web que presenta Moodle.

¢ En comparacion a otros sistemas propietarios, Moodle es gratuito, su uso no implica el pago
de licencias u otro mecanismo de pago.

¢ Implementa mecanismos de seguridad a lo largo de toda su interfaz, tanto en los elementos
de aprendizaje como en la evaluacion.

e Los cursos pueden ser disefiados en varios formatos, tales como semanal, por temas, o el
formato social, basado en debates. La mayoria de las areas para introducir texto se pueden hacer
con un editor integrado de HTML.

e Ofrece una serie de actividades en los cursos: Foros, Diarios, Cuestionarios, Recursos,
Consultas, Encuestas, Tareas, Chats y Talleres. Todas las calificaciones de los Foros, Diarios,
Cuestionarios y Tareas se pueden ver en una unica pagina y descargarse como un archivo en
formato de hoja de calculo.

e En la pagina principal del curso se pueden observar los cambios ocurridos desde la Gltima

vez que el usuario acceso, lo que ayuda a crear una sensacion de comunidad.
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e Los cursos se pueden empaquetar en un unico archivo Zip utilizando la funcién de “copia
de seguridad”. Estos pueden ser restaurados en cualquier servidor Moodle. (Amavizca, Portela,

Jiménez, Hernandez y Lopez, 2012).

3.2.2.2 Edmodo. Es una plataforma de aprendizaje social gratuita y segura para
profesores, estudiantes y padres, con un funcionamiento muy similar al de una red social. En
otras herramientas de comunicacion sincrona y asincrona la seguridad siempre es un problema,
sin embargo con Edmodo se garantiza bastante la seguridad pues se requiere una clave para
entrar al grupo privado que crea el docente (Saez, Lorraine y Miyata, 2013).

Edmodo tiene tres tipos de perfiles. En primer lugar, estan los profesores, que son los
encargados de crear grupos y administrarlos, donde pueden subir documentos, crear eventos,
disefiar asignaciones o calificar a los alumnos, entre otras cosas. Por otra parte, estan los
estudiantes, que pueden unirse a los grupos siempre que conozcan el cddigo de acceso. Ellos
podran descargar archivos, consultar eventos, ver calificaciones, enviar documentos al profesor,
etc. Ademas, tienen la posibilidad de participar en el grupo creado por el profesor, al igual que lo
harian en un grupo de Facebook, y plantear alli dudas que pueden ser resueltas por otros
compafieros o por el mismo docente. Finalmente estan los padres, que podran acceder a la
plataforma y a los datos de sus hijos si tienen el codigo para familiares (Edmodo, 2018).

Algunas de las ventajas con las que cuenta Edmodo segiin Muiioz (2017) son:

e La gamificacion en el aula se integra en Edmodo a través de las insignias, que son creadas
por el profesor y otorgadas a los alumnos. Asi, puede dar estos “premios” a los estudiantes en

funcion de lo que crea mas oportuno (mejor trabajo, mejor comentario, mayor esfuerzo, etc.).
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e Es una red segura para padres, alumnos y profesores, debido a que los datos que se
muestran en la plataforma son confidenciales.

o Al estar constituido en forma de red social, los estudiantes estan mas predispuestos a
aprender. Asi, la plataforma implementa y rastrea los patrones de uso para ver qué es lo que
mejor funciona.

e Facilita la monitorizaciéon del estudiante para poder medir su progreso. Cualquier
documento, distintivo o calificacion que se mandan a través de la plataforma se guardan para
poder consultarlos cuando se desee.

e Los profesores podran ampliar temario o afiadir documentos para que el estudiante tenga
acceso a una mayor red de conocimiento. Asi, si tiene cualquier duda, tendra todo el material en
un mismo lugar.

e Edmodo es un servicio que no cuesta nada.

e Es compatible con los sistemas operativos mds populares (Windows, Mac OS, iOS,

Android), por lo que se puede abrir desde cualquier ordenador, tablet o smartphone.

3.2.2.3 Google Classroom. Es una plataforma gratuita educativa que permite la creacion de
aulas virtuales dentro de una misma institucion educativa, facilitando el trabajo entre los
miembros de la comunidad académica. Ademas, sirve como nexo entre profesores, padres y
alumnos agilizando todos los procesos de comunicacion entre ellos (Pérez, 2015).

En las aulas el profesor puede asignar tareas con textos, audios, fotos y videos. Al mismo
tiempo puede poner avisos, crear encuestas o recibir respuestas de los alumnos. Estd disponible

en un amplio nimero de idiomas, concretamente 42. Ademas, funciona en los mas conocidos
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dispositivos moviles y lectores de pantalla. Esta herramienta forma parte de ‘Google Apps for
Education’, un programa que pretende introducir variedad de dispositivos y aplicaciones con
finalidades educativas, que incluye Google Docs, Gmail y Google Calendar (Yeskel, 2014).

La colaboracion profesor-alumno sucede a través de sus cuentas de GSuite. Cada alumno
tiene su propio drive con capacidad ilimitada. Los profesores pueden adjuntar archivos para que
los alumnos los vean o editen. Ademas puede incluso crear una plantilla editable. Los alumnos
son capaces de trabajar en un mismo documento desde diferentes computadoras en tiempo real
compartiéndolo a través de Google Drive. Esto fomenta el trabajo colaborativo con el uso de las
TIC. Los profesores pueden ver los progresos que hacen los alumnos, comentar en los archivos
de estos o editarlos en tiempo real. Una vez entregados y evaluados, los archivos ya no pueden

volver a ser modificados por el alumno (Pérez, 2015).

3.2.2.3 Blackboard. Es una empresa norteamericana dedicada al desarrollo de servicios y
tecnologias innovadoras para la educacion y/o capacitacion. Los servicios y recursos que ofrecen
estan enfocados a instituciones académicas de diversos niveles, en las cuales intervienen
principalmente los docentes y estudiantes (Blackboard, 2018). EIl servicio dedicado
especificamente a la gestion de aprendizaje es Blackboard Learn, un Learning Management
System (LMS) que permite a los docentes el manejo de contenido y personalizacion de cursos en
un ambiente digital. La plataforma es bastante intuitiva, para quienes no han tenido experiencia

en la administracion de contenidos en un LMS (Tobar, 2017).
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4. Metodologia

La aplicacion del enfoque “Aprendizaje Basado en Retos” surge en el ambito educativo no
universitario (Fidalgo-Blanco & Garcia-Penalvo, 2017) pero su uso se puede extender a este
campo. Habitualmente, el ABR se fundamenta en abordar el aprendizaje a partir de una
tematica general y plantear una serie de retos, relacionados con ese tema, que los estudiantes
deben alcanzar (Fidalgo-Blanco y Garcia-Penialvo, 2017). Dichos retos conllevan el aporte de
soluciones concretas de las que se pueda beneficiar la comunidad objetivo en su totalidad o
parte de ella. El1 ABR integra ademas elementos de investigacion y de interdisciplinariedad.
Para ello los estudiantes disponen de herramientas TIC, recursos (internos y externos a la
asignatura) y, por supuesto, de expertos que les ayudan en el proceso (los docentes). Por lo
tanto, el ABR se inspira en la busqueda de soluciones a grandes desafios globales y originados
en contextos externos a la formacion.

En este proyecto se ha planteado la integracion de cuatro asignaturas de la linea de Direccion
Empresarial del plan de estudios de Ingenieria Industrial: Direcciéon empresarial I, Direccion
empresarial II, Talento Humano y Emprendimiento. Estas se complementan tematicamente a
través de la aplicacion de conceptos basicos, lo cual supone un ejercicio adicional al desarrollo
de las fases de la metodologia del ABR, en el cual se buscard las tematicas y competencias
comunes que tienen las cuatro asignaturas para la aplicacion de los retos, asi como el uso de una
plataforma TIC que le permita a los estudiantes llevar a cabo estos retos disefiados.

El modelo aplicado consta de cinco fases como se muestra en la Figura 1, con unos pasos

cuya ejecucion hacen posible la consecucion de cada fase que se muestran a continuacion:
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FASE 1. EASE 2.
IDENTIFICAR: ,
Competencias ME&?Z'ZE&‘I.‘Q"“ Competencias
y tematicas retos =
comunes E
o o o o
= Eficiencia
FASE 3. TIC: HEJ
Instrumento ¥
de soporte & Percepcion
. =
A/ TIC/Retos
FASE 4.

IMPLEMENTACION

Figura 1. Modelo de ABR complementado

4.1 Identificar: Competencias y tematicas comunes de la linea de Direccion

Empresarial de la EEIE

La primera fase se compone de la identificacion de las areas comunes entre las cuatro
asignaturas que permiten establecer la pregunta esencial que se desea responder con el reto. Asi
pues, se analizaran los contenidos programaticos de las cuatro asignaturas para determinar las
tematicas comunes comprendidas en dichos contenidos, y de esta forma dar paso a la siguiente

fase.
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4.2 Metodologia: Disefio de retos

En la segunda fase se aplica la metodologia de disefio de retos. Para este paso se utilizo el
marco propuesto por Apple (2010) para el Aprendizaje Basado en Retos, a partir de este se
generaron propuestas plasmadas en una bitdcora de actividades de avances semanales respecto a
los multiples planteamientos de retos que se podrian aplicar a los estudiantes de la Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales (Ver Apéndice B, Bitacora diseflo de retos), los elementos
que integran este marco se definen a continuacion y aplican Unicamente como un componente

generador de los retos que se les van a plantear a los estudiantes.

* Idea general: Es un concepto amplio que puede ser explorado en multiples formas, es
atractivo, de importancia para los estudiantes y para la sociedad. Es un topico con significancia
global, por ejemplo la biodiversidad, la salud, la guerra, la sostenibilidad, la democracia o la

resiliencia.

* Pregunta esencial: Por su disefio, la idea general posibilita la generacion de una amplia
variedad de preguntas. El proceso se va acotando hacia la pregunta esencial que refleja el interés
de los estudiantes y las necesidades de la comunidad. Crea un enfoque mas especifico para la

idea general y es una guia hacia aspectos mas manejables del concepto global.

* Reto: Surge de la pregunta esencial, es articulado e implica crear una solucion especifica
que resultard en una accion concreta y significativa. El reto estd enmarcado para abordar la idea

general y las preguntas esenciales con acciones locales.
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* Preguntas, actividades y recursos guia: Representan el conocimiento necesario para
desarrollar exitosamente una solucidon y proporcionar un mapa para el proceso de aprendizaje.
Los estudiantes identifican lecciones, simulaciones, actividades, recursos de contenido para
responder las preguntas guia y establecer el fundamento para desarrollar las soluciones

innovadoras, profundas y realistas.

* Solucion: Cada reto establecido es lo suficientemente amplio para permitir una variedad de
soluciones. La solucion debe ser pensada, concreta, claramente articulada y factible de ser

implementada en la comunidad local.

* Implementacion: Se prueba la eficacia de su implementacion en un ambiente auténtico. El
alcance de esta puede variar enormemente dependiendo del tiempo y recursos, pero incluso el

esfuerzo mas pequefio para poner el plan en accion en un ambiente real es critico.

* Evaluacion: Puede y debe ser conducida a través del proceso del reto. Los resultados de la
evaluacion formal e informal confirman el aprendizaje y apoyan la toma de decisiones a medida
que se avanza en la implementacion de la solucion. Tanto el proceso como el producto pueden

ser evaluados por el profesor.

* Validacion: Se evalua el éxito de la solucion usando una variedad de métodos cualitativos y
cuantitativos incluyendo encuestas, entrevistas y videos. El profesor y expertos en la disciplina

juegan un rol vital en esta etapa.

* Documentacion y publicacion: Estos recursos pueden servir como base de un portafolio de
aprendizaje y como un foro para comunicar la solucion con el mundo. Se emplean blogs, videos

y otras herramientas.
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* Reflexion y didlogo: Mucho del aprendizaje profundo tiene lugar al considerar este proceso,
se reflexiona sobre el aprendizaje propio, sobre las relaciones entre el contenido, los conceptos y

la experiencia e interactuando con la gente (EduTrends, 2014).

4.3 TIC: Instrumento de soporte

La tercera fase del proyecto que es la parte culminante en el proceso es donde se integran las
TIC como soporte a la implementacion de los retos, para dejarlos accesibles a los estudiantes.
La herramienta escogida por su gran capacidad de soporte respecto a lo que abarca el proyecto,
es Moodle. Este es el instrumento con el cual se apoyara la experiencia para darle fundamento a

las dos primeras fases del proceso de aprendizaje.

4.4 Implementacion

Una vez terminadas las tres fases iniciales del proceso, se procede a efectuar la cuarta fase: el
montaje e implementacion de los retos planteados con los estudiantes, segiin el cronograma
establecido. En dicho cronograma se proponen las fechas establecidas que pueden estar sujetas a
cualquier cambio no planificado por motivo ajeno al transcurso natural del calendario académico
de los estudiantes, para dar ejecucion a las actividades a realizar respecto al desarrollo de los

retos y de los entregables esperados.

4.5 Medicion
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De forma paralela a todas las fases que componen la metodologia, se desarrolla la quinta fase
de medicion, que consiste en hacer una evaluacion de puntos clave en la ejecucidon mediante
encuestas de percepcion que se deben tener en cuenta para hacer correcciones al proyecto y para
realizar futuras mejoras. El primer aspecto a tener en cuenta en esta fase de medicion, es una
evaluacion de las competencias adquiridas por los estudiantes para saber qué tan bien se estd
cumpliendo con el proceso de aprendizaje de los mismos. Aqui se desea conocer el efecto del
funcionamiento de la herramienta Moodle junto al material que se utilizo, y asi poder comprobar
si esta plataforma utilizada de soporte esta apoyando realmente el desarrollo de las tematicas
propuestas. El segundo aspecto a observar en la quinta fase se refiere a la eficiencia de lo que se
disefid, es decir la parte tecnoldgica y funcional que brinda la plataforma, esto para puntualizar si
estda dando el soporte necesario. El tercer aspecto es la medicion de la percepcion del estudiante,
y con esto se pretende conocer si fue de su agrado, si constituye para ellos una experiencia de
aprendizaje productiva de la cual sienten que adquieren un conocimiento fundamental para su
futuro empresarial, ademas, segiin la percepcion de los mismos se busca indagar acerca de los
puntos que se pueden mejorar o eliminar.

El ultimo aspecto que se tiene en cuenta en esta fase de medicion se refiere a las TIC en si
mismas y a los retos planteados. Aqui se procurard determinar si el trabajo de disefio de retos
estd bien planteado, fortalecer los puntos en los cuales se tienen falencias, asi como mejorar los
puntos en los que se tiene cierto grado de eficacia; respecto a las TIC se evalia si se estan
ejecutando correctamente, asi como la efectividad para alcanzar la competencia planteada.

Finalmente cumplidas todas las fases de la experiencia de aprendizaje el producto final dara
como resultado un material estructurado y tecnoldgico para el aprovechamiento de los

estudiantes y su futuro desempeio en el campo laboral.
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5. Analisis de asignaturas

El proyecto fue presentado ante el colectivo de profesores de la Escuela, recibiendo
observaciones valoradas positivamente y que permitieron que, en la fase uno se realizard una
matriz de Competencias/Tematicas vs. Asignaturas (Tabla 3) del plan de estudios de Ingenieria
Industrial de la Universidad Industrial de Santander, en la cual se presentan temas identificados
como transversales. Cabe resaltar la complejidad presentada al examinar y comparar los
contenidos de las asignaturas para establecer estas areas fundamentales en las cuales tiene

conexiones, debido a su cantidad.
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Tabla 3.
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Competencias/tematicas Vs. Asignaturas. Programa de Ingenieria Industrial — UIS.

Competencias /
Tematicas

Administracion y
Planeacién
Estratégica

La Organizacién

Desarrollo
Empresarial

Liderazgo

Produccion

Personal -

Relaciones

Financiacion

Materias

Direccion Direccion
empresarial I empresarial 11

Planeacion Estrategia
estratégica / operacional y
Alianzas estratégicas competitividad

Conocimiento en la
organizacion / El
valor de las
organizaciones
Innovacion y cambio

La funcion
administrativa /
Fundamentos de la
organizacion
El proceso de
planeacion /
Estructuras para la
innovacion
Caracteristicas del
liderazgo

Producto / Sistemas
de produccion

Administracion de la
produccion /
Sistemas de

produccién
Seleccion de El aprendizaje
personal / organizacional

Relaciones laborales

Administracion
financiera / Fuentes
de financiacion

Talento Humano

Planeacion
estratégica de la
gestion del talento
humano
Cambio y
desarrollo
organizacional

Cambio y
desarrollo
organizacional

Competencias
laborales /
Desarrollo
profesional

Seguridad
industrial

Relaciones
laborales
/ Evaluacion del
clima laboral

Emprendimiento

Disefio de plan de
accion (puesta en
marcha de la empresa)

Metodologias para el
desarrollo de empresas

Metodologias para el
desarrollo de las
empresas

Caracteristicas de un
emprendedor

Metodologias para el
desarrollo de
productos y servicios

Fuentes de
financiacion / Elevator
Pitch

A partir de este andlisis se tomo la decision de crear los retos de aquellos temas que fueran

totalmente transversales para las cuatro asignaturas, lo que arroj6 como resultado el

establecimiento de cuatro retos centrales en las areas de Administracion y Planeacion

Estratégica, Organizacion, Desarrollo Empresarial y Produccion.
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6. Diseiio de retos

Siguiendo el marco de la metodologia propuesta por Apple (2010) se desarrollaron por parte
de los estudiantes y docentes que lideraban el proyecto los elementos del marco para guiar a los

estudiantes en su ejecucion. A continuacion se vislumbra su desarrollo:

6.1 Idea general

Teniendo en cuenta que la idea general es un concepto amplio que debe ser importante para
los estudiantes y para la sociedad, se tomaron las dreas comunes identificadas en el analisis de
las asignaturas, Administracion y Planeacion Estratégica, Organizacion, Desarrollo Empresarial
y Produccion, puesto que ofrecian un campo transversal a las cuatro asignaturas. Como
resultado, los 5 retos planteados se basarian en estas areas siguiendo los modelos de evaluacion
de la metodologia analizados en el numeral 3.2.1.3.4 Métodos de evaluacion, que se emplearon
en otras universidades.

De los retos analizados, el colectivo docente y los estudiantes tomaron ideas para utilizar
como guia y valor agregado a los que se plantearian. Las areas elegidas para los retos fueron:
Objetivos de Desarrollo Sostenible ODS vs Plan de Desarrollo Departamental de Santander
PDD, Gobernacion, Alcaldia, Lavaderos de vehiculos (caso empresarial) y la Universidad
Industrial de Santander.

Posteriormente, tras una revision de documentos y consultas sobre las areas elegidas se
escogen aquellos campos que involucren una situacidon problematica real, relevante y de

vinculacion con el entorno, para fortalecer la conexion entre lo que los estudiantes aprenden
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durante su paso por la universidad y lo que perciben fuera de ella. Los temas a tratar de cada

area como idea general se muestran en la tabla 4.

Tabla 4.

Tematicas de vinculacion para los retos.

Area Tema
ODS vs PDD Habitantes de calle
Gobernacion Comunicacion del cumplimiento de metas del PDD
Alcaldia Empresas madre
Lavaderos de vehiculos (caso empresarial) Gestion de informacion y legislacion ambiental
Universidad Industrial de Santander. La UIS que proyectamos

A continuacion se presenta una idea general del primer reto que sera dada a los estudiantes

como apoyo y que deberd ser complementada por el fruto de su propia investigacion

Idea General (Reto 1. Habitantes de calle)

El término habitante de calle hace referencia a la condicion de nifios, jovenes, adultos, adultos
mayores y familias que viven en la calle de manera permanente estableciendo vinculos de
pertenencia e identidad con su entorno (Tirado y Correa, 2009). La poblacion habitante de calle
en Colombia ha aumentado de manera significativa, situacidn que obedece a problemas
econdmicos y sociales como la violencia intrafamiliar, extrema pobreza, conflicto armado,
desplazamiento forzoso, desempleo, consumo de drogas y experiencias personales (Herrera,

2008).
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En el Plan de Desarrollo Departamental de Santander “Santander nos une” se resalta el
pronunciamiento de la Corte Constitucional de la necesidad de una actuacion urgente e integral
para los habitantes de calle dada la especial situacion de vulnerabilidad y marginalidad en la que
se encuentran, asi como la violacion masiva de derechos de la que son objeto. (PDD, 2016-
2019). Ademas alineando esta observacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), se
establece una clara relacion con sus primeros cuatro objetivos: Fin de la pobreza, Hambre cero,
Salud y Bienestar y Educacion de calidad, con respecto a las necesidades de las personas
habitantes de calle. Como resultado se hace evidente la carencia de proyectos preventivos y de
rehabilitacion, para que esta poblacién cuente con el apoyo y las ayudas necesarias frente a las
situaciones que dia a dia enfrentan en el entorno de calle.

Para mayor ampliacion de la informacion brindada el estudiante puede consultar articulos
relacionados asi como el Plan de Desarrollo Departamental y la pagina oficial del Programa de

la Naciones Unidas para el Desarrollo que estaran disponibles en el Aula Virtual de Aprendizaje.

6.2 Pregunta esencial y el reto

A partir de la idea general de los temas escogidos, se generan varias preguntas que giran en
torno a las necesidades de las comunidades involucradas y el interés de los estudiantes. A
continuacion, se suman todas estas preguntas en una sola que resume la tendencia general de
ellas. El reto en si mismo surge de la articulacion de la pregunta esencial que busca crear una
solucion significativa a la problematica encontrada. Seguidamente, mostraremos el ejemplo de
estos dos elementos de la metodologia aplicados al Reto 1 que se brindard a los estudiantes

como guia.
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Pregunta esencial (Reto 1. Habitantes de calle)

En el ejercicio de exploracion del Reto 1. Habitantes de calle, con la idea general se genera
alrededor del tema de interés una amplia variedad de preguntas tales como:

(Qué caracteristicas tiene esta poblacion de habitantes de calle?

(Coémo mejorar la calidad de vida de los habitantes de calle?

(COomo puedo dar una solucion desde mis capacidades?

(Qué impacto puede tener la solucion?

Partiendo de estas preguntas se busca dar un enfoque mds especifico a la idea general
encaminando el proceso hacia la pregunta esencial que refleja las necesidades de la comunidad,
resultando un tema mas manejable a nivel local. Por lo tanto es de esta pregunta resumen que se
daria origen al planteamiento del reto.

Pregunta esencial: ;Qué modelo de negocio puede viabilizar una oferta de servicios para los

habitantes de la calle?

Reto (Reto 1. Habitantes de calle)

Surge de la pregunta esencial y la idea general, es el plan de accidon que responde a las
necesidades de la comunidad objetivo. Para el Reto 1. Habitantes de calle se expone el
correspondiente reto que el estudiante ajustara segliin sus preferencias en el desarrollo de las
fases y actividades que se encuentran en el cronograma.

Reto: Proponer un modelo de negocios de una empresa que provea los servicios de salud,

educacion o seguridad alimentaria para los habitantes de la calle.
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De igual manera se establecen los otros 4 retos quedando finalmente planteados como se

muestra en la figura 2.

1. GOBERNACION 2. LAVADEROS

DE SANTANDER

INCORPORAR TIC Lelz e i S

COMUNICAR EL LINEAS DE
CUMPLIMIENTO DE EN EL PROCESO NEGOCIO
METAS DEL PDD AL DE&TEL‘%%%AL (SERVICIOS

DPTO DE il L SUCEPTIBLES DE
SANTANDER DISENO

AUTOMOVILES
+ Propuesta
técnicay

= Estrategia de
comunicacion

OUTSOURCING)
PARA LA ALCALDIA

= Definir i « Proponer un
economica como
componentes f T modelo de
oferente de .
formato negocios

Serviclo representado en

umn canvas

PROPONER UN

MODELO DE ) 5
NEGOCIO DE UNA RETG: gg?gc"” EL
EMPRESA QUE
PROVEA LOS « Plantear una
SERVICIOS DE posible solucién
SALUD, EDUCACION « Definir
Y SEGURIDAD parametros en los
ALIMENTARIA PARA s e deks
LOS HABITANTES DE GRS SRERRE
LA CALLE proponery
» Representado en solucionar el reto
un canvas

Figura 2. Retos propuestos

De estos 5 retos propuestos se decide ejecutar en el semestre de implementacion solo 2 retos

debido al tiempo que requieren para el buen desarrollo de los mismos
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6.3 Preguntas, actividades y recursos guia:
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De forma paralela se identificaron posibles estrategias didacticas, actividades, materiales

educativos y posibles recursos Moodle que se emplearan en el disefio e implementacion de la

estrategia, conjuntamente con los retos.

Esto se debe a que el ejercicio académico de la

integracion de estas 4 asignaturas tiene como eje central el conjunto de retos, pero se apoya en

otras estrategias complementarias, que se muestran en la Tabla 3, y que se han obtenido como

resultado de un ejercicio de analisis por parte de los investigadores participantes en la propuesta.

Ademas se planteo el disefio de un personaje que acompafiaria a los estudiantes como guia (ver

Apéndice C, Diseno del personaje)

Tabla 5.

Estrategias, actividades, materiales y recursos del proyecto.

ESTRATEGIA
DIDACTICA
Aprendizaje basado
en retos que
demande al
estudiante
habilidades
transversales y
conocimiento de
diversas areas.

ACTIVIDAD

Aplicar estrategias
innovadoras a la solucion de un
problema empresarial.

En la asignatura se plantean
diferentes  problemadticas  de
caracter empresarial relacionadas
con: Administracion y Planeacion
Estratégica, Organizacion,
Desarrollo Empresarial y
Produccion. Al estudiante se le
presentard un reto estructurado
que demanda la identificacion de
los principales obstaculos del reto
en si mismo, un reconocimiento
de las habilidades y conocimiento
requeridos, la identificacion de los
actores que intervienen en el
problema y en la solucion y el
disefio de una solucion al reto.

MATERIALES
EDUCATIVOS

Imagen disefiada de un
personaje que acompafara al
estudiante durante su recorrido
por los retos.

Documento que contenga la
Idea general del reto: Debe ser
atractivo, de importancia para
los estudiantes y para la
sociedad. Incluye un topico con
significancia global. Se incluira
una pregunta esencial que
refleje el interés de los
estudiantes y las necesidades
de la empresa seleccionada. Se
emplearan sitios web de
interés, dependiendo de cada
reto individual.

Estos  recursos
servir como base de un

pueden

RECURSOS

MOODLE
Recursos cargados a
la plataforma TIC en
Word, power point o

Excel, segun
corresponda a cada
reto propuesto.
Archivos.

Enlaces a
paginas  web.
URL.

Foros de

novedades y de
discusion. Foro.

Leccion,  para
dar informacioén
paso a paso.
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Estrategias, actividades, materiales y recursos del proyecto. (Continuacion tabla 3)
ESTRATEGIA ACTIVIDAD MATERIALES RECURSOS
DIDACTICA EDUCATIVOS MOODLE

Todo esto se soporta en los portafolio de aprendizaje y Tareas.
recursos de Moodle provistos para como un foro para comunicar
cada reto particular: se le su solucion con el mundo.
proporcionan enlaces URL donde Pueden incluir videos
pueden consultar informacion, demostrativos.
ademas de material en Word /
power point/ ...
En un foro habilitado para el
reto se exponen los avances e
inconvenientes de los estudiantes
y el profesor explica el reto y
resuelve dudas. La leccion
servird para dar informacion paso
a paso sobre el reto y la tarea para
subir el material correspondiente
a la plataforma.
Lectura y Los estudiantes seran Imagen disefiada de un Foros de
composicion de provistos con archivos para personaje que acompainard al discusion.
textos lectura, que complementan los estudiante durante su recorrido
recursos Moodle cargados a la por el curso. Tareas.
plataforma. Se abrirda un foro de Se suministrardn recursos
discusion  sobre la  tematica bibliograficos y enlaces Glosario.
particular en cada caso y se dejara  relacionados con las escuelas
una tarea consistente en una de administracion. Archivos.
composicion escrita y un glosario Se direccionara al
de términos a recordar. estudiante hacia repositorios de
informacion académica
relacionada con el tema.
Exposicio Los estudiantes estan 1llamados Imagen disefiada de un Recursos

n didactica y
preguntas al
grupo

a un ejercicio de lectura y sintesis
del material que el docente les
compartira a través de la
plataforma TIC, y a realizar la
actividad propuesta, que en este

caso son  exposiciones de
tematicas  concretas. Ellos
elaboraran un cuestionario

particular sobre cada tema, el cual
sera cargado a la plataforma
Moodle como parte de un proceso
de refuerzo del -conocimiento
adquirido.

personaje que acompafara al
estudiante durante su recorrido
por el curso.

Videos alusivos a la
tematica.
Exposicion didactica:

power point u otro, alusivas a
la tematica

cargados a la
plataforma TIC en
Word, power point
o Excel, segin
corresponda a cada
actividad propuesta:
archivos.
Cuestionario.
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6.4 Solucion:

La solucion del reto planteado a los estudiantes debe ser generada por ellos a partir de los
recursos dados, la investigacion complementaria que realicen y el contacto que realicen con la
poblacion objeto de cada reto. El planteamiento debe ser claro, concreto y factible de ser
implementada, aunque no necesariamente llevada a cabo puesto que no se cuenta con recursos

econdmicos que apoyen su implementacion.

6.5 Implementacion

Teniendo en cuenta que no se cuenta con recursos econdmicos, la implementacion serd
probada mediante un ejercicio de prototipado y testeo. Este ejercicio consiste en proponer a la
poblacion objetivo la solucion planteada ya sea mediante una simulacion grafica o un modelo
bosquejado, para que los estudiantes puedan evaluar su aceptacion y asi puedan posteriormente
tener una propuesta final mas robusta y factible a partir de las observaciones que la misma

poblacion les brinde.

6.6 Evaluacion

Tomando como base los modelos de evaluacion contemplados en el marco teodrico el
colectivo docente deciden evaluar cada reto en tres entregas por parte de los estudiantes que les
permitird ejecutar la solucion y la implementacion de los retos. La primera entrega tiene como

objetivo que los estudiantes establezcan sus grupos de trabajo con uno de los estudiantes de cada
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asignatura y que acoten la poblacion objetivo hacia la cual van a dirigir la solucion del reto, lo
anterior mediante una ampliacion de la idea general investigando en fuentes proporcionadas y en
las que son producto de su propia busqueda. La segunda entrega consiste en un ejercicio de
inmersion con la poblacion objetivo para conocer de fuente primaria las necesidades reales de
ellos y asi establecer soluciones factibles y acordes a la satisfaccion de esas necesidades.
Finalmente, la tercera entrega abarca la implementacion de la solucion, un ejercicio de
prototipado y testeo que les dard a los estudiantes la oportunidad de refinar la solucion propuesta

y obtener un producto final mas completo, puntual y ejecutable.

El desarrollo del reto contara con un porcentaje de la nota final de cada asignatura que sera
asignado por los docentes, teniendo en cuenta que los porcentajes deben tener un valor cercano
entre si para que los estudiantes que integren cada asignatura aporten los mismos esfuerzos que

sus compaiieros, y no se recargue el trabajo sobre aquellos que tenga un mayor porcentaje.

Las entregas planteadas para el Retol. Habitantes de calle se muestran a continuacion de
manera resumida y en el Apéndice D, Cronograma Reto 1, se pueden visualizar con més claridad
el cronograma proporcionado a los estudiantes para su desarrollo donde se explica

detalladamente cada actividad.
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Tabla 6.

Cronograma final Retol. Habitantes de calle.
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Nombre de la tarea Fecha de Fecha Duracion
inicio final (dias)

Charla introductoria 08/02/2018 08/02/2018 1
Conformacién de los grupos de 12/02/2018 23/02/2018 12
trabajo
Analisis del contexto del reto y
evidencia de participacion en el 26/02/2018 09/03/2018 12
foro para solucion de dudas
Entrega 1 12/03/2018 12/03/2018 1
Ejercicio de empatia con la 12/03/2018 16/03/2018 5
poblacion y su situacion
Proceso de ideacion-solucion 20/03/2018 23/03/2018 4
(Canvas)
Entrega 2 02/04/2018 02/04/2018 1
Elaboracion y testeo del 02/04/2018 13/04/2018 12
prototipo
Ajuste de Canvas propuesto 16/04/2018 20/04/2018 5
Entrega Final 23/04/2018 23/04/2018 1

6.7 Validacion

La validacion se ejecuto a través de videos donde los estudiantes expresaban su experiencia
en el ejercicio del reto y del aprendizaje obtenido, y ademas se ejecutd una evaluacion de
percepcion para analizar las fortalezas del proyecto asi como sus debilidades. Esta parte se

amplia en el numeral 9.
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6.8 Documentacion y publicacion

La experiencia de aprendizaje se documenta para CEDEDUIS tanto en su fase de disefio y
montaje como en los resultados finales de su implementacion. Las exposiciones abiertas a toda
la comunidad UIS estuvieron a cargo del personal docente y los estudiantes auxiliares, quienes
presentaron la evolucion de la aplicacion de la metodologia y la utilizacion de la herramienta

Moodle como medio facilitador de ejercicio.

Figura 3. Exposicion de los resultados finales de la ejecucion del proyecto.
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Ademads se expone en el Research Day ante los estudiantes los resultados del disefio y
montaje del proyecto de Aprendizaje Basado en Retos aplicado a la linea de direccion

empresarial.

Figura 4. Exposicion del poster del proyecto en el Research Day.

El Research Day es un evento de socializacion y divulgacion de trabajos de investigacion que
busca fortalecer los procesos de investigacion cientifica de la facultad y de la Universidad
Industrial de Santander, donde se puede participar y asistir de manera gratuita a las conferencias

magistrales y sesion de posteres donde se presentaran los resultados de los trabajos de



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 71

investigacion que se desarrollan en las escuelas de la Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas.
(Giema, 2018)

7. Instrumento de soporte

La herramienta TIC de soporte utilizado para los retos y las asignaturas por su gran
capacidad y disponibilidad de recursos de la Universidad Industrial de Santander fue la
plataforma Moodle. En ella se plasmaron las 5 aulas virtuales, una por cada asignatura y un aula

comun para los retos.

7.1 Aulas virtuales por asignaturas

Para la estructuracion y elaboracion de cada una de las diferentes aulas virtuales, se hicieron
reuniones previas con cada uno de los docentes de su respectiva asignatura para recopilar todos
los planes de estudio, lo documentos, recursos y presentaciones que utilizaran y los posibles
disefios que ellos desearan tener para su aula virtual. Una vez recopilado todo el material
correspondiente a la asignatura se procedi®6 a montar el contenido en cada una de las aulas
virtuales, segun el orden propuesto por los docentes. Asimismo, teniendo en cuenta que todo el
material no puede estar disponible para los estudiantes, se especifica el material que podria ser
habilitado desde el inicio de clases y qué otro material a partir de una fecha especifica. También,
se les proporciona a los estudiantes la guia del curso y algunas actividades que deberan realizar
en el transcurso del semestre como talleres, trabajos, quices o parciales que varian segin la

asignatura a la que corresponda.
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Una vez se ha hecho todo el montaje del material de las asignaturas y los recursos a utilizar
en cada una de ellas, se procede a hacer un arreglo visual de cada una de las aulas. Para esto, se
cuenta con la ayuda de una estudiante de disefio industrial que es la encargada de poner el
atractivo visual para que los estudiantes encuentren mas agradable trabajar en el aula virtual y

asi lograr el nivel de conexidn que se desea con la asignatura, saliendo un poco de lo tradicional.

A continuacion, se presentan las aulas virtuales de las 4 asignaturas con sus respectivos

disefios y un contenido del material correspondiente a cada una:

- Direccion empresarial I

i Bibliogmﬁa
Recurso H. de la Organizacion Planeacion Estratégica

DIRECCION

100 evppesm |
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NTRODUCCION

En este capitulo, se abordaran las definiciones de gerente,
organizacion y administracion, dando enfoques que faciliten su
interpretacion. Asi mismo se profundizara la personalidad, el rol,
cualidades y funciones administrativas que ha de poseer un

gerente.

’P&“
: Diapositivas Unidad 0

Actividades Evaluativas

RETO N°1
M RETO N°2

m s Rl S
Recurso H. de la Organizacion Planeacion Estratégica

2 S ™
7 Decisiones \

Estratégicas 3 Ejecutivos

Analiticas . ! Analistas

Empleados

Operacionalﬂe:_. [ - Partners

7
® Microentorno
)
\J}—_l B. Preguntas: Micro Entorno
"o
-5 Macroentorno
\'g B. Preguntas: Macro Entorno
,pﬂ e
+ Toma de decdisiones

\I_fj B. Preguntas: Toma de decisiones

\|E-:l B. de Preguntas Piramide de Maslow y Expectativa

Figura 5. Aula virtual de Direccion Empresarial 1.

Introduccion
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- Direcciéon Empresarial II

Direccién empresarial I1-23529

i e e

DIRECCION
ABR ¥ ehpresapinL 2

’Pﬁ“ e "
. Presentacion Metodologia

ﬁ. Semiosis Lab

BRI il Thinking ok

ﬁ_ On managing yourself
i From preparatory academy to national flagship

ﬁ, UBER: ;La creacion de un imperio?

4 Tema 6 Design Thinking »

Figura 6. Aula virtual de Direccion Empresarial I1.
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- Talento Humano

Talento Humano -23528

General‘ldades REC|UtamientD

Tema 10

TALENTO

ABR y worno

'+ Generalidades de la Gestién del Talento Humano

N

W, Programa

-35'\ '6’\

# Planeacion del Personal

Tema 10

& Evaluacion de desempefio

La Jerarquia De Tus Necesidades (Pirdmide De Maslow.. @& &

FIR. > 1l

“DE MASLO

organigramas

Figura 7. Aula virtual de Talento Humano.
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- Emprendimiento

Emprendimiento -27564

Introducci6n Proceso de Emprendimiento Modelos de Negocio

ABK

Conceptos Proceso de Emprendimiento Modelos de Negocio

'i, Concepto y tipos de emprendimiento
j".. Emprendimiento Social
Eﬁ Ashoka
Ej Emprendimiento de alte impacto
Ei] :Qué demonios es el Alto Impacto?
a Caso Felipe Betancur
5} Felipe Betancur, Emprendedor e innovador social

,i_ Caracteristicas de un Emprendedor
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Proceso de Emprendimiento Modelos de Negocio De interés

h La economia naranja: Una oportunidad infinita

@ | :Por qué fracasan los emprendedores?

@ | :Por qué fracasan los emprendedores? Estudio

@ | Las razones por las que fracasan los emprendedores

1 Modelos de Negocio

Figura 8. Aula virtual de Emprendimiento.

7.2 Aula virtual comun de Aprendizaje basado en retos

En la elaboracion del aula comun se lleva a cabo un proceso similar recopilando la informacion
necesaria para que los estudiantes puedan realizar los retos. Para efectuar lo anterior, es
necesario generar una previa explicacion a los estudiantes del objetivo, los fundamentos y la
metodologia que se seguird, por lo tanto, el aula virtual se equipa con la respectiva informacion
y ademas se plantea un reunion inicial en el cronograma para darles un charla mas especifica del
manejo del aula. Asimismo, se les proporcionan algunos recursos guia adicionales y se les
presenta a Antonio que es un personaje creado para realizar el acompafiamiento a los estudiantes

a lo largo del curso.
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e Pestafa de inicio

Aprendizaje Basado en Retos (ABR) Linea Direccion Empresarial 2018-1

Intro ABR R1. Habitantes de calle R2. Plantea tu reto

APRENDITAJE
BASADO
EN RETOS

LQUE ES ABRY

El término Challenge Based Learning (Aprendizaje Basado en
Retos), consiste en una metodologia de ensefianza-aprendizaje
propuesta por primera vez por la empresa Apple. En su
planteamiento, la empresa integraba equipos de trabajo
compuestos por estudiantes, profesores y expertos en una iniciativa
de colaboracion educativa, con el objetivo de promover un
conocimiento mas profundo de los contenidos. Apple planteaba a
estos equipos ciertos problemas suficientermente grandes como
para aprender de ellos nuevas ideas y emplear herramientas para
resolverlos. A la vez, estos problemas eran Lo suficientemente
cercanos a las personas que intervenian, como para que ellos les
interesara encontrar realmente una solucion (Observatorio de
innovacion educativa, 2016).
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ELEMENTOS DE LA
METODOLOGIA

1. Idea general del reto

2. Pregunta esencial.

3. Elreto.

4. Preguntas, actividades y recursos guia.
5. Solucion - implementacion propuestas para el reto
6. Evaluacion- validacion del reto.

7. Documentacion y publicacion de los resultados.

8. Reflexion y dialogo sobre el ejercicio.

Soy quien estara
acompanandote
durante el

desarrollo de los

RETOS propuestos en
esta plataforma

Figura 9. Aula de ABR pestaiia principal.
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Reto 1. Habitantes de Calle

R1. Habitantes de calle R2. Plantea tu reto

RETO |. HABITANTES DE LA CALLE

Para el desarrollo del RETO |. HABITANTES DE CALLE, debes emplear Los
primeros tres pasos de la metodologia que se mencionan en la
introduccion. Los pasos restantes seran desarrollados en el
transcurso del semestre. Cada grupo de estudiantes debe pasar por
fases establecidas, con actividades, entregables y fechas a cumplir.
Estas las encuentras en el “cronograma para la ejecucion del Reto 1",

En el Aula Virtual de Aprendizaje se encuentra el documento guia del
Observatorio de Innovacion educativa del Tecnologico de Monterrey,
donde se explica a mayor profundidad cada elemento de la
metodologia de aprendizaje basado en retos.

|. \DEA GENERAL

ELtérmino “habitante de calle” hace referencia a la condicidn de
ninos, jovenes, adultos, adultos mayores y familias que viven en la
calle de manera permanente estableciendo vinculos de pertenencia
e identidad con su entorno (Tirado & Correa, 2009). La poblacion
habitante de calle en Colombia ha aumentado de manera
significativa, situacion que obedece a problemas economicos y
sociales como la violencia intrafamiliar, extrema pobreza, conflicto
armado, desplazamiento forzoso, desempleo, consumo de drogas y
experiencias personales (Herrera, 2008).

Por su parte, en el Plan de Desarrollo Departamental de Santander
“Santander nos une”. se resalta el oronunciamiento de la Corte
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1. PREGUNTA ESENCIAL

A partir de |a idea general se generan una amplia variedad de
preguntas tales como:

{Qué caracteristicas tiene esta poblacién de habitantes de calle?
{Como mejorar la calidad de vida de los habitantes de calle?

¢Como puedo dar una solucidn desde mis capacidades?
¢Qué impacto puede tener la solucién?

Partiendo de estas preguntas se busca dar un
enfoque mas especifico, para generar la pregunta
esencial. Las preguntas base se encaminan hacia la
pregunta esencial. Esta debe reflejar las necesidades
de la comunidad, y porende debe estar enfocada a
un contexto local y a partir de la misma se daria
origen al reto.

PREGUNTA ESENCIAL: ZQUE MODELO DE NEGOCIO PUEDE VIABILIZAR
UNA OFERTA DE SERVICIOS PARA LOS HABITANTES DE LA CALLE?

5. RETO

Surge de la idea general y la pregunta esencial, es el
plan de accion que responde a Las necesidades de la
comunidad objetivo. Para el Reto 1. Habitantes de calle
se expone el correspondiente reto:

RETO: PROPONER UN MODELO DE NEGOCIOS DE UNA
EMPRESA QUE PROVEA LOS SERVICIOS DE SALUD, O
EDUCACION O SEGURIDAD ALIMENTARIA PARA LOS
HABITANTES DE LA CALLE.

+
El reto se puede ajustar segun tus preferencias : .

en el desarrollo de las fases y actividades que
se encuentran en el siguiente cronograma.
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Documentos de Apoyo

i Cronograma para la ejecucién del Reto 1

ﬁ Plan de Desarrollo Departamental (2016-2019)
ﬁ LA OTRA CIUDAD LOS HABITANTES DE LA CALLE
i Guia Desing Thinking

@'_ Objetivos del Desarrollo Sostenible

@ | LaSocedad del Semaforo

@i_‘ Explicacion Modelo Canvas

Entregables

Grupos de trabajo D

ﬁ Asignacion de grupos a
Hola chicos, aqui podran ver la asignacion de los grupos.
Recuerden que cada grupo debia tener un estudiante de cada una de las asignaturas: Emprendimiente, Talento Humane, Direccién
empresarial | y |I; por lo tanto algunos no van a estar en el grupo que se inscribieron por que fue necesario hacer algunos cambios.
&&! Entrega 1
: 2
g Entrega?

@&l Entrega Final

Figura 10. Aula de ABR Reto 1. Habitantes de calle

e Reto 2. Plantea tu reto UIS

R1. Habitantes de calle R2. Plantea tu reto

RETO 2. PLANTEA TU RETO

Para el desarrollo del RETO 2. PLANEA TU RETO, se empleara La misma
metodologia y procedimiento aplicado en el RETO I HABITANTES DE
CALLE. se propondra una idea general del reto y se planteara una
pregunta esencial, los dos, aspectos esenciales para el desarrollo
optimo del reto.

Este procedimiento se realizard siguiendo un cronograma de
actividades que facilita a los estudiantes el orden y estructuracion
delreto.
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. \DEA GENERAL

Los estudiantes de la universidad industrial de Santander, como
participantes activos de la planeacion y funcionamiento de la UIS
que proyectamos, estan llamados a identificar y dar a conocer las
situaciones y problemas que afectan a esta Institucion y que
deberfan ser objeto de analisis y solucidn. De esta forma, el
estudiante que asume este reto, esta llamado a “plantear un reto”
que requiera solucién dentro de la UIS.

Para ampliacién de la informacion brindada, puedes consultar
articulos relacionados gque estan disponibles en la pagina de la
universidad, asf como la Cartilla de “Actividades de socializacion y
revision de topicos de interés para la actualizacién del proyecto
institucional”, que se encuentra al final de la pagina.

7. PREGUNTA ESENCIAL

El objetivo de la pregunta esencial es enfocar hacia un
planteamiento puntual sobre este reto. De esta manera,
la pregunta propuesta es:

PREGUNTA ESENCIAL: JCOMO PLANTEAR UN RETO QUE
CONLLEVE A LA PARTICIPACION ACTIVA DE LOS ESTUDIANTES
EN LA PLANEACION DE ESTRATEGIAS DE INNOVACION

DISRUPTIVA EN LA Us? )~

Una vez propuesta la pregunta esencial, surge el reto. ﬁ

En él los estudiantes deberan plantear una idea general H ﬁ
de un nuevo reto sobre “La UIS que proyecctamos”, y su h "
pregunta esencial. Este reto debe estar relacionado con ' H

una innovacion disruptiva dentro de la UIS; en

cualquiera de sus areas o dependencias, asi: I

RETO: PLANTEAR UN RETO QUE CONLLEVE A LA '\_/‘" ‘
PARTICIPACION ACTIVA DE LOS ESTUDIANTES EN LA " oy
PLANEACION DE ESTRATEGIAS DE INNOVACION DISRUPTIVA ~ e
EN LA Uis.
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Documentos de Apoyo
‘h Cronograma Reto 2

) | Universidad Industrial de Santander

) | La UIS que gueremos

Entregables

‘=l Entrega
=| Entrega 2

= Entrega Final

Figura 11. Aula de ABR Reto 2. Plantea tu reto UIS.

8. Implementacion

Para el primer semestre del afio 2018 se procede a ejecutar los retos disenados para los
estudiantes de las asignaturas Direccion Empresarial I (Grupos F2 y F4), Direccion Empresarial
IT (Grupo D2), Talento Humano (Grupo H1) y Emprendimiento (Grupo F1). Previamente, se
verifica el funcionamiento de las aulas de cada asignatura y el aula comin donde todos los
estudiantes ya debian estar matriculados, asi como los contenidos completos, actividades activas
y enlaces disponibles.

Siguiendo el cronograma propuesto, se realiza la primera reunion con los estudiantes el dia 09
de Febrero de 2018 a la 1 pm, en esta reunioén se da a conocer a los estudiantes la estrategia de
Aprendizaje Basado en Retos que se ejecutard, explicando su origen y como sera su aplicacion
en el contexto de las asignaturas. Ademads, se da a conocer el primer reto que se ejecutara de los
dos propuestos para el semestre, se especifican las entregas que se llevaran a cabo y como se

evaluaré el producto final. Con esta reunion también, se buscaba que los estudiantes se pudieran
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conocer entre si para que ellos mismos conformaran sus grupos de trabajo con la condicion

principal de tener un integrante de cada asignatura en sus grupos.

Figura 12. Primera reunion con los estudiantes.
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En el aula virtual se deja un recurso disponible donde los estudiantes se pueden inscribir en
los grupos de trabajo. Sin embargo, no todos los estudiantes asisten a la primera reunion lo que
provoca grupos donde faltan integrantes y algunos estudiantes se integran en grupos donde ya
habia estudiantes de su asignatura, pasando por alto la condicion principal para la conformacion
de grupos. Como consecuencia, es necesario reasignar grupos e incluir a los estudiantes de
Talento Humano que no habia participado del primer encuentro, generando molestias en algunos

estudiantes.

Grupos de trabajo Volver a: R1. Habitantes ... %

Ver 0 respuestas
Grupos de trabajo

G-1 ) G2 G-3 G-4 G5 ¢ G-6 G-7 G-8 G-9 G-10 @ G-11 g G-12 ' G-13
G-14 G-15 G-16 G-17 G-18 G-19 G-20 G-21 G-22 G-23 G-24 G-25
G266 © G27 G-28 G29 G-30 G31 G32 G-33 G-34 G-35
Respuestas
Opciones Sin
dela oontestar | & |6 |6 |6 |G |G| 6|6 |66 | | 6| G| G |66 | 6|6 |6 |G 6| G| GG
Consulta ain 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 |12 (13|14 |15 |16 |17 (18 |19 (20 21 |22 (23 | 24 | 25| 26
Nuamero 4 o "] 0 o] 0 ] 0 V] o Q 4] Q 4] Q 4] Q 4] Q 4] Q 4] Q 4] Q 4] Q
de
respuestas
Usuarios &=
que
eligieron
esta —~—
opcién Ginna
Paola
Grupos de trabaja D
Mo mostrado a los estudiantes
’ﬂ Asignacion de grupos D

Hola chicos, aqui podran ver la asignacion de los grupos.

Recuerden gue cada grupo debia tener un estudiante de cada una de las asignaturas: Emprendimiento, Talento
Humano, Direccién empresarial 1y |1 por lo tanto algunos no van a estar en el grupo que se inscribieron por que
fue necesario hacer algunos cambios.

Figura 13. Recursos de conformacion de grupos en el e aula virtual.
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Acto seguido de la conformacioén de grupos, los estudiantes debian comenzar a ejecutar las
actividades propuestas para el Reto 1. Habitantes de calle que se encontraban especificadas en la
presentacion del Apéndice D, que se colocd en la plataforma como guia para su realizacion.
Ademads, en cada entrega puesta en la plataforma nuevamente se expone las condiciones y el
contenido que deben tener los archivos.

Para la primera entrega, debido al retraso en la conformacion de grupos, es necesario aplazar
la fecha de entrega dos semanas causando que todo el cronograma se mueva proporcionalmente.
Para este primer acercamiento los estudiantes debian establecer la poblacion objetivo de los
habitantes de calle que abarcarian para delimitar el alcance, asi como investigar cual
problematica de esta poblacion podrian abordar. También, debian evidenciar la participacion en
el foro en el aula virtual mediante capturas de pantalla, para que pudieran resolver las dudas que

tuvieran acerca de las actividades.

Entrega 1 Volver a: R1. Habitantes ...#

Este espacio sera utilizado para realizar la primera entrega del Reto. El plazo maximo para la entrega es hasta el dia 13 de Marzo a las 11:5% am. El documento a
entregar debe estar en formato PDF y contener:

- El nombre de los integrantes del grupo (Especificar los estudiantes que no colaboraron en el proyecto)
- La poblacién objetivo

- La situacién o problematica a abordar

- Evidencia de participacion en el foro (Screenshots).

Tener en cuenta:

- El tamafio limite de subida del archivo es de 50Mb.

- Enviar antes de la fecha y hora limite de entrega debido a que el sistema no permitird subir archivos después de cumplido el plazo

Sumario de calificaciones

Figura 14. Espacio dispuesto en el aula para la primera entrega.
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Como se visualiza en la figura 13 los estudiantes debian cumplir con las condiciones pactadas
para la entrega tanto en contenido como en formato. A continuacion se presentan parte de

algunas de las entregas realizadas por los estudiantes en esta primera parte.

Proyecto aprendizaje basado en retos
“reto uno habitantes de calle”

Integrantes:
e libardo Pinilla Rodriguez. Cod:2151042
# Clara Ximena Rivero Leal. Cod:2122159
* Kevin Rojas Rojas. Cod:2132097
e Diana Marcela Tobén Guerrero. Cod:2132117
e Daniel Morales Herrera. Cod:2130425

Poblacién especifica: habitantes de calle mayores de edad.

Problematica por abordar: los habitantes de la calle como su nombre lo indica no poseen un lugar
de residencia estable, ni un trabajo que evite que se vean en la necesidad de delinquir o vivir de la

mendicidad.
Objetivo general:

Proponer un modelo de negocio para habitantes de calle mayores de 18 afios, que contribuya a la
generacién de empleo, contribuyendo a la solucidn del manejo de basuras en el drea metropolitana,

rentable y con responsabilidad social.

Evidencia de participacién en el foro

Figura 15. Primera entrega Grupo 1.
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ENTREGA 1
+ INTEGRANTES DEL GRUPO:

Paula Alejandra Alvarez Pacheco
Ana Gabrielle Godoy Villamil
lorge Eliécer Reyes Cubillos
Ivon Lorena Rojas Parra

4 POBLACION OBJETIVO

Habitantes de la calle ubicados en el Norte de Bucaramanga de género Masculino con edades
entre los 30 y 50 afios.

+ SITUACION O PROBLEMATICA A ABORDAR

La ausencia de oportunidades laborales debido a la poca capacitacion en las diferentes areas
de trabajo técnico.

4 EVIDENCIA DE PARTICIPACION EN EL FORO (SCREENSHOT)

o REGRCN

Figura 16. Primera entrega Grupo 5

Como se muestra en la figura 14 y 15 la primera entrega era corta e informativa tanto para los
docentes como para los estudiantes, la idea era delimitar el drea de intervencion del reto y que
los estudiantes pudieran comprender al maximo las actividades que se ejecutarian y también
resolver las dudas que iban surgiendo en su desarrollo. Este foro permaneceria abierto durante

todo el proceso para los estudiantes siendo una herramienta valiosa para mantener la



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS

90

comunicacién con ellos, aunque también se utilizaron otros medios y herramientas como

Whatsapp por mayor rapidez para respuesta.

Proyecto habitantes

Alirio, +57 304 4568890, 7 310 203

Voy a subir mi trabajo, soy del grupo 12 y me
sale esol®

nde subo el archive
Mo salen mas opcionas

Entonces ¢

En mi grupo ya se pudo subir

Figura 17. Grupo de Whatsapp.

Espere me ya miro

A miya me aparecen 4 entregas

\

nton subo el archive Mo salen mas opciones

A ninguno de tu grupo le aparece?

ee

Para la segunda entrega, los estudiantes debian realizar un ejercicio de empatia con la

poblacion que abordaron. Este acercamiento debia ser evidenciado mediante notas, fotos,

grabaciones de audio o video. Por lo tanto, en la reunion inicial se les menciono a los estudiantes

las precauciones que debian tener para este ejercicio, debido a que los estudiantes lideres del

proyecto hicieron un ejercicio de acercamiento previo para poder garantizar que fuera posible su

realizacion. El objetivo principal de esta actividad era que los estudiantes pudieran ver, escuchar

y conocer de cerca la situacion que viven estas personas, cudles son sus necesidades, porqué
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llegaron esta condicion y que modelos de negocion podrian viabilizar una mejor calidad de vida
para ellos en las areas de educacion, seguridad alimentaria y salud. Partiendo de lo anterior, los
estudiantes debian plasmar en un Bussiness Model Canvas (Lienzo de modelo de negocio) la
posible propuesta de negocio que podrian ofrecer a los habitantes de calle para mejorar su
calidad de vida en las areas dadas. Para plantear este modelo, los estudiantes contaban con
recursos en el aula virtual que mostraban ejemplos de su construccidon para una mejor

comprension, asi como una guia de Design Thinking para el ejercicio de empatia.

Documentos de Apoyo
Cronograma para la ejecucion del Reto 1
Plan de Desarrollo Departamental (2016-2019)

LA OTRA CIUDAD LOS HABITAN

BEEE B

Guia Desing Thinking
Objetivos del Desarrollo Sostenible
La Sociedad del Semaforo

Explicacion Modelo Canvas

Figura 18. Recursos guia disponibles en el aula virtual.

Por lo tanto, en el espacio dispuesto para la entrega de la segunda actividad, se les aclaraba a los
estudiantes los formatos permitidos para las evidencias y la capacidad maxima permitida para
los archivos. Seguidamente se muestra los requisitos de entrega dispuestos en la plataforma y

parte de algunas de las entregas realizadas por los estudiantes.
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Entrega2

Este espacio ser3 utilizade para realizar la segunda entrega del Reto. El documento a entregar debe estar en formato PDF y contener:
- La descripcién del proceso de acercamiento

- Tabla de anexos que prueben el proceso

- El Lienzo canvas propuesto.

Tener en cuenta:

- El formato de los anexos permitidos son Imagenes (jpg). Videos (mp4) y audios (mp3). 5i el video es muy pesado se puede poner enlace a YouTube colocando l:
direccion URL en el documento.

- El tamafio limite de subida de la entrega es de 50Mb.

- Enviar antes de la fecha y hera limite de entrega debido a que el sistema no permitird subir archivos después de cumplido el plazo.

Sumario de calificaciones

Figura 19. Espacio dispuesto en el aula para la segunda entrega.

En las entregas realizadas por los estudiantes, se visualizaban muchos modelos de negocio
basados en el acercamiento que realizaron. A partir de las historias que los habitantes de calle les
contaban a los estudiantes de por qué habian llegado a esta condicion, se entrevén una variedad
de circunstancias que lo causaron: maltrato por parte de su familia, consumo de sustancias
psicoactivas, perdida de sus padres, haber estado en un centro penitenciario entre muchas otras
razones que llevan tras de si situaciones dolorosas, tristes y desgarradoras. Teniendo esto
presente, los estudiantes buscaron en sus modelos de negocio no solo brindarles apoyo en
educacion, salud y alimentacidon, sino que también analizaron formas de brindarles ayuda
psicologia y actividades de integracion basadas en carifio, amor y comprension. A continuacidén

se muestra parte de las entregas realizadas por los estudiantes en esta segunda actividad.
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“VALERIO (50 anios)™”

Valerio v sus 6 hermanos vivian en el campo. desde muy pequefio tuvo que aprender labores de agricultura, no conto nunca con ayuda
para poder estudiar “Como no me dejaron ir a la escuela no aprendi a leer v a escribir, mi papa solo queria que le ayudara a trabajar™ A
1a edad de nueve afios perdid a sus padres, a partir de ahi empez6 a trabajar para conseguir su comida y vivienda. De trabajo en trabajo
resulto llegando a Bucaramanga. nos compartio en medio de la charla que a pesar de que ha vivido la mayor parte de su vida en la calle
nuca ha probado ninguna sustancia. Valerio se dedica a reciclar v de esta manera consigue dinero para poder comer, para él es muy
importante poder alimentarse bien, no importa en donde pase la noche su priondad es alimentarse para poder tener salud para trabajar.
Es un hombre serio ¥ a primera vista parece dar miedo. pero al acercamos a él nos dijo que siempre respeta mucho a las personas. “S1
me saludan yo respondo con respeto”. Lo imco que él quiere es estar tranquilo y trabajar para conseguir lo que necesita.

CANVAS
Aliados Clave Actividades Clave Propuesta de Relacion con el Cliente Segmentos de
Valor * Facilitar espacios de trabajo Clientes
= Servicio Nacional de | +  Capacitaciones en trabajos varios. para aplicar lo aprendido en el
Aprendizaje(SENA) | « Jomadas de integracion para proceso
= Alcaldia de compartir las experiencias de vida * Seguimmmento y
Bucaramanga Instituto de acompafiamiento psicolégico Habitantes de
(Secretaria de ensefianza v - 1la calle
Desarrollo Social) Recursos Clave capacitacion en Canales ubicados en el
trabajos varios en el Norte de
= [Engwesiadomintcs Personal de apoyo encargado de cuai se realiza un Jornadas de acercamuento para | Bucaramanga
las capacitaciones y el acompafiamiento mostrar las actividades y de género
acompafiamiento psicolégico. personal ¥ benecil:lecios a los que pueden Masculino con
- ofesional para los acceder. edades entre los
Recitngue cuent con 1 pr[l.lg'll.'ritante.‘;p de la 30 w 50 afios.
espacios necesarios para el calle
desarrollo de las actividades. )
p ﬂ
Personal encargado del o kl:«
acercanuento v la explicacién de "“\zg“ a .
los beneficios. e
Estructura de Costos Estructura de Ingresos
« Pago personal de apovo + Donaciones
* (Gastos de mantemmiento del recinto + Connunto de actividades organizadas con el proposito de recolectar fondos
v v aportes de los ciudadanos
2 ™y E 5 5 * Patrocinios de empresas

Figura 20. Segunda entrega Grupo 5
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+ Habitante de calle, 50 afios

Desde su infancia se acostumbrd a estar solo dependiendo de si mismo, enfrentando los
embates del azar. la marginalidad, el maltrato. la pobreza, el rebusque. el delito. el
consumo de sustancias psicoactivas y la exclusion. [Cuenta que tratd de hacer varias
tecnologias pero nunca las terminaba por falta de motivacion, por lo mismo, actualmente
obtiene dinero con el trabajo del reciclaje; dice que prefiere pasar sus noches en algin
parque por el tema de la seguridad del lugar y de si mismo, |la escogencia del sector se ve
marcada por el acceso al reciclaje que le da sustento. Cuenta que su relacidn con los
demds habitantes de que calle que se ocupan en lo mismo es gratificante. Tambien cuenta
que confia y ama plenamente a Dios porque algunas veces le ha pedido cosas basadas
en su fe y las ha obtenido; afirma que ha recibido un buen trato por parte del gobierno
cuando hacen actividades para los habitantes de la calle y que estas se basan
principalmente en establecer relaciones gratificantes entre ellos pero que al fin y al cabo
no cambian su realidad. El sugiere que seria mejor que en esas actividades les ensefiaran
algo productivo para ellos o gue les brindaran una oportunidad de trabajo y afirma que |a
mayoria de sus compafieros piensan igual. Finaimente dijo que los jovenes son el futuro
del pais y deben prepararse de la mejor manera.

LIENZO CANVAS

Socios Clave Actividades Clave Aq Ppopuglﬁ-? de Valor Relacién con el Cli Segmentos de Clientes
o - Acompafiamiento E" b -
B ‘ personalizado. £ T Servicio personalizado Hombres adultos en
i - Ensefianza en diversas| * Apoyo psicolagico edades entre 50 y 70
- Gobierno: artes. Ensefianza proactiva afios, habitantes de
Secretaria de desarrollo| - 600 psicologico Academia de ensefianza calle en la ciudad de
social, consejo de cultura y artes | Bucaramanga con
municipal del Recurses Clave .| contando con el apoyo Canales ﬂ vulnerabilidad
\E.;oluntarlado de . ﬂ psicolégico y moral para -03- psicoldgica.
ucaramanga. - Personal: Psicologa, ~| los habitantes de calle. Afiches en zonas mas
- i colaboradores del Sena, frecuentadas
Aporlantes: estudiantes de trabhajo
Empresas social e ingenieria Vehiculos de publicidad
Negocios industrial, voluntarios. )
Independientes - Capital: Apoyo estatal, o i
donaciones y aportes. pi
- Sena - Infraestructura: local d
arrendado.
= Fundaciones - Materiales: Flementos ;
de ensefanza.
Estructura de Costes ﬁ°® Estructura de Ingreses /_\7&/;;3 L
Pago del personal - Actividades de sensibilizacién a la sociedad generando
apoyo economico.
Servicios publicos - Actividades recreacionales y culturales para recoleccion de
fondos.
Adquisicion de materia prima - Aportes y donaciones estatales, fundaciones y empresas.
- Porcentaje de venta de productos elaborados por habitantes
de calle.

Figura 21. Segunda entrega grupo 2
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Finalmente, para la tercera entrega, los estudiantes debian realizar un prototipo del modelo de
negocios que fue propuesto en la segunda entrega, por lo cual, debian hacer uso de sus
habilidades y conocimientos para presentar de manera grafica o simulada dicha propuesta. El
proposito de desarrollar este prototipo es que los estudiante pudieran realizar un testeo con los
habitantes de calle de su poblacion objetivo y asi poder verificar si ellos estarian dispuesto a ser
participes de esa propuesta. Lo anterior, les permitiria a los estudiantes revisar nuevamente su
modelo para refinarlo y hacerle los ajustes necesarios, para que los destinatarios de la propuesta
estén dispuestos a ser usuarios del modelo de negocios.

Al finalizar los ajustes al modelo de negocios, los estudiantes debian efectuar la entrega del
lienzo Canvas mejorado en los formatos permitidos en la plataforma. Ademas, se invitaba a los
estudiantes a realizar un breve video donde relataran sus experiencias sobre la ejecucion del
Reto 1. Habitantes de calle, tanto en lo que respecta a la metodologia como en su acercamiento
con esta poblacion. Esto le permitiria al equipo lider del proyecto a evaluar la aceptacion que

tuvo el proyecto por parte de los estudiantes.

Entrega Final Volver a: R1. Habitantes ... 4

Este espacio sera utilizado para realizar la entrega final del Reto. El documento a entregar debe estar en formato PDF y contener:
- Material grafico de prueba del prototipado y testeo de la solucién

- El lienzeo canvas ajustado

- Video de evaluacion del proceso de aprendizaje del Reto como anexo.

Tener en cuenta:

El formato de los anexos permitidos son Imagenes (jpg). Videos (mp4) y Audios (mp3). 5i el video es muy pesado se puede poner enlace a YouTube colocando la
direccién URL en el documento

- El tamafio limite de subida de |3 entrega es de 50Mb.

- Enviar antes de la fecha y hora limite de entrega debido a que el sistema no permitira subir archivos después de cumplido el plazo.
Sumario de calificaciones

Figura 22. Espacio dispuesto en el aula para la entrega final.
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En la entrega final, algunos grupos incluyen aspectos que no habian considerado en el
anterior modelo, como otros que su modelo no tuvo ningun cambio. En lo que respecta al video,
la mayoria de estudiantes compartieron que la faceta que mas marco su aprendizaje fue la
realizacion del ejercicio de empatia con los Habitantes de calle. Al conocer las historias de estas
personas, sintieron mayor motivacion para proponer un modelo de negocio que realmente los
ayudara y buscara su bienestar, aunque lastimosamente por recursos no se pudiera llevar a cabo
su ejecucion. Seguidamente se muestras algunos modelos de negocio mejorados por los grupos 2

y 5 mostrados en la segunda entrega y uno de sus videos se encuentra en el Apéndice E.

MODELO DE NEGOCIO

- Capacitacones
en jardineria y
‘basuras.

+ Jomadas de
integracion para.
comparirlas
- experiencias de

Personal de apoyo encargado delas _
capacitaciones y el acompanamiento psicologico.
Recinto que cuente con los espacios necesarios
para el desarmollo de las actividades.

Personal encargado del acarcamiento y la
explicacion de los beneficios.

Figura 23. Entrega final Grupo 5
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LIENZO CANVAS

Servicios publicos

Adquisicion de materia prima

Socios Clave Actividades Clave -fi_] Propucsta de Valor Relacian con el Cli Segmentos de Clientes
- Acompafiamients (1= N g Servicio personal
personalizado. M -’v" Hombres adultos en
= Gobi - Ensefanza en diversag ‘ Apoyo psicoldgico edades entre 50 y 70
emo: Secretaria de artes. individual y grupal con afios, habitantes de
desarrollo social, - Apoyo psicolégico Academia de ensefanza temiticas de amor y calle en la ciudad de
consejo municipal del de cultura y artes comprensién. Bucaramanga con
voluntariade de cantando, con el apoyo vulnerabilidad
Bucaramanga. psicolégico y moral para Ensefianza proactiva psicologica.
los habitantes de calle.
- Aportantes: Recurses Clave “- 7, Canales n
Empresas 1 -G-B
MNegocios - Personal: Psitélnga,“ o Afiches en zonas mas
Independientas colaboradores del Sena, frecuentadas O
estudiantes de trabajo - !
- Sena zocial & ingenieria Vehiculos de publicidad. | 5
industrial, voluntarios. !
P Fundaciones - Capital: Apoyo estatal, Entregar informacion fisica
donaciones y aportes. a los habitantes de calle.
- Infraestructura: local
arrendadao. Encuentros con las
- Materiales: Elementos personas en pargues de |a
P e s ciudad con el fin de
generar yn voZz a vozZ.
I Estructura de Costes ‘g@ Ectructura de Ingresos ﬂ’_‘f; 3
lai - Pago del persocnal - Actividades de sensibilizacion a |la sociedad

henerando apoyo econdmico.

- Actividades culturales y basares en pargues para

recoleccién de fondes.

- Aportes y donaciones estatales, fundaciones y empresas.
- Porcentaje de venta de productos elaborades por habitantes

de calle.

Figura 24. Entrega final Grupo 2
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Todas las entrega fueron valoradas por los docentes de acuerdo al cumplimiento de los

requisitos de cada entrega y que las tres actividades fuesen entregadas en el tiempo establecido.

Los porcentajes como se menciond anteriormente eran establecidas por los docentes.

El segundo reto no se pudo llevar a cabo debido al aplazamiento del cronograma y por

peticion de los estudiantes puesto que las entregas finales se cruzaban con los parciales de final

de semestre académico.
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9. Medicion

Para evaluar la percepcion de los estudiantes con respecto a la ejecucion del Reto 1.
Habitantes de calle se planted una encuesta en Google que fue adjuntada en el aula virtual
gracias a la capacidad de la plataforma de admitir este tipo de archivos. El primer aspecto a que
se tuvo en cuenta en esta fase de medicion, fue una evaluacion de las competencias adquiridas
por los estudiantes para saber qué tan bien se esta cumpliendo con el proceso de aprendizaje de
los mismos, asimismo, se pretendia conocer si fue de su agrado, si constituye para ellos una
experiencia de aprendizaje productiva de la cual sienten que adquieren un conocimiento
fundamental para su futuro empresarial, para ello se plantearon dos partes del cuestionario
relacionados con el contenido y las habilidades. El segundo aspecto que se deseaba conocer era
el efecto del funcionamiento de la herramienta Moodle junto al material que se utilizd, y asi
poder comprobar si esta plataforma utilizada de soporte esta apoyando realmente el desarrollo de
las tematicas propuestas. Ademas, se buscaba analizar la eficiencia de lo que se disefid, es decir
la parte tecnologica y funcional que brinda la plataforma, esto para puntualizar si estaba dando el
soporte necesario, por lo cual se plante una parte en el cuestionario orientada hacia los recursos.
El tercer aspecto que se analizo fue la orientacién dada por los lideres del proyecto, la solucion
de dudas de los estudiantes por parte de ellos y el cumplimiento de los plazos programados, por
lo tanto se plante6 una parte del cuestionario dirigida a la orientacion.

El ultimo aspecto, transversal a los anteriores que se tuvo en cuenta en esta fase de medicion,
se refiere a las TIC en si mismas y a los retos planteados. Aqui se procurara determinar si el
trabajo de disefio de retos estd bien planteado, fortalecer los puntos en los cuales se tienen

falencias, asi como mejorar los puntos en los que se tiene cierto grado de eficacia.
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Para calificar la percepcion de los estudiantes en cada pregunta se utilizé una escala Likert

donde ellos calificarian de la siguiente manera

Tabla 7.

Criterios de evaluacion.

Puntuacion Criterio
1 Totalmente en desacuerdo
2 En desacuerdo
3 Neutral
4 De acuerdo
5 Totalmente de acuerdo

El formato del cuestionario se desarrolld de la siguiente manera:

- Contenido

1. (El desarrollo del Reto 1. Habitantes de calle le permitié afianzar los conceptos de la
asignatura vista?

2. ;Los contenidos de las asignaturas vistas previamente durante su carrera les permitieron
generar conocimiento aplicable al ejercicio de ABR?

3. (La metodologia de ensefianza/aprendizaje empleada le permitié aplicar los conceptos

adquiridos de la asignatura en un contexto real?

- Recursos
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1. (El material proporcionado a través del aula virtual fue un apoyo para el desarrollo de las
actividades propuestas?

2. (La infraestructura de la plataforma Moodle donde se ejecutd la actividad facilité su
desarrollo (usabilidad)?

3. (La estructura de la plataforma conté con un disefio amigable incluyendo su personaje

principal (Antonio)?.

Orientacion

—

. (Tanto los docentes como los auxiliares dominaban conocimientos del reto a ejecutar?

[\S}

. (Las dudas e inquietudes que surgieron fueron respondidas oportunamente?

(98]

. (Se cumplieron las actividades programadas en el tiempo establecido?

Habilidades

1. (Percibe que la metodologia de ensefianza-aprendizaje empleada lo ayudd a fortalecer
competencias transversales como la capacidad de liderazgo, la comunicacion y las relaciones
interpersonales?

2. (El tener estudiantes de otras asignaturas de la linea de Direccion Empresarial fue un poyo
para el desarrollo de las actividades?

3. (El desarrollo del reto le permitié expresar libremente sus ideas?



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS

101

Una vez realizado el cuestionario en Google y colocado en la plataforma se envia un mensaje

para que los estudiantes de manera voluntaria realicen la encuesta de percepcion. Como

resultado, se obtuvo 81 respuestas de los estudiantes de un total de 154 que participaron en el

proyecto. A continuacion, se muestran en las tablas a manera de resumen la frecuencia obtenida

por cada puntacion con respecto a las preguntas y a su vez la frecuencia porcentual para un

mejor analisis a nivel general de manera grafica posteriormente (ver Apéndice F, Respuestas

evaluacion de percepcion).

Tabla 8.

Resultados evaluacion - frecuencia por criterios.

Habilidades
1 9 8 8 3 4 2 7 8 9 6 1 8
2 10 1 9 10 8 7 13 9 7 7 10 4
3 13 22 13 9 10 6 24 20 14 9 20 10
4 32 25 30 30 21 22 26 34 38 29 25 22
5 17 15 21 29 38 44 1 10 13 30 15 37
Total: 81 81 81 81 81 81 81 81 81 81 81 81
Tabla 9.
Resultados evaluacion - frecuencia porcentual por criterios.
Habilidades
1 1% | 10% ]| 10% 4% 5% 2% 9% | 10%| 11% 7% | 14%| 10%
2| 12%| 14%| 1%| 12%| 10% 9% | 16%| 11% 9% 9% | 12% 5%
3 16%| 27% | 16%| 11%| 12% 7% | 30%| 25%| 17%| 11%| 25%| 12%
41 40%| 31%| 37%| 37%| 26% | 27% | 32%| 42%| 47%| 36%| 31%| 27%
5/ 21%| 19% | 26%| 36%| 47%| 54%| 14%| 12%| 16%| 37%| 19% | 46%
Total: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
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9.1 Analisis grafico general

Contenido
50% S
40% 0% 37%
31%
30%
0 140, 16%

2% 11% 10% 10%  12% % 11%
10%

0%
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1. ¢El desarrollo del Reto 1. Habitantes de calle le permitié afianzar los conceptos de la asignatura

vista?

M 2. ¢{Los contenidos de las asignaturas vistas previamente durante su carrera les permitieron
generar conocimiento aplicable al ejercicio de ABR?

m 3. {La metodologia de ensefianza/aprendizaje empleada le permitié aplicar los conceptos
adquiridos de la asignatura en un contexto real?

Figura 25. Gréfico general - Contenido

En cuanto al contenido el mayor porcentaje se encuentra en las repuestas 4 y 5 representando
mas de un 50% en cada pregunta respectivamente, sin embargo se observan evaluaciones
negativas con un porcentaje significativo que demuestra inconformidades por parte de los
estudiantes respecto a la aplicacion de conceptos de las asignaturas vistas durante su carrera y de
la asignatura que se encontraban cursando con respecto al campo real del Reto 1. Habitantes de
calle. Esto puede ser explicado debido a que los estudiantes participantes del proyecto
pertenecian a diferentes semestres académicos lo que indicaba que algunos habian visto ciertas
asignaturas que otros no y ademads en el caso de los grupos de Direccion Empresarial I como es
una asignatura que también es vista en otras escuelas de la universidad, habian estudiantes de

carreras diferentes a la Ingenieria Industrial.
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Recursos
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1. ¢El material proporcionado a través del aula virtual fue un apoyo para el desarrollo de las
actividades propuestas?

M 2. (Lainfraestructura de la plataforma Moodle donde se ejecutd la actividad facilité su desarrollo
(usabilidad)?

M 3. ¢La estructura de la plataforma contd con un disefio amigable incluyendo su personaje principal
(Antonio)?

Figura 26. Grafico general - Recursos

En lo que respecta a los recursos utilizados para la ejecucion del Reto 1. Habitantes de calle
(Plataforma Moodle, aula virtual, recursos de apoyo, personaje guia) la percepcion de los
estudiantes fue muy positiva obteniendo porcentajes superiores al 70% en las puntuaciones 4 y 5
de las tres preguntas. Esta buena percepcion se debe en gran parte al atractivo visual, al disefio y
a los recursos guia disponibles que, gracias a la colaboracion de una auxiliar de Disefio industrial
y los lideres del proyecto, se pudo crear para que los estudiantes se sintieran mas conectados el

reto en si mismo.
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Orientacion
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1. éTanto los docentes como los auxiliares dominaban conocimientos del reto a ejecutar?
M 2. ¢Las dudas e inquietudes que surgieron fueron respondidas oportunamente?

M 3. ¢{Se cumplieron las actividades programadas en el tiempo establecido?

Figura 27. Grafico general — Orientacion

En lo referente al aspecto de orientacion dada por los docentes y auxiliares tuvo respuestas
centrales donde el mayor porcentaje se concentré en las puntuaciones 2, 3 y 4, se puede
interpretar esto como una opinion neutral del apoyo recibido por los lideres del proyecto. Este
hecho posiblemente se debid a que tanto los docentes como los auxiliares debido a las
ocupaciones laborales, académicas y personales disponian de tiempo reducido para las reuniones
del proyecto, lo que implicaba que en atencion a los estudiantes este tiempo también fuese
limitado. Por otra parte, en cuanto a la atenciéon de dudas y las actividades programas se
visualiza una mejor apreciacion por los estudiantes. Sin embargo, también se presentan ciertas
opiniones negativas que se pueden deber, en el caso a la atencion de inquietudes, a la falta de
una herramienta mas rapida con todos los participantes del proyecto, puesto que el espacio
dispuesto en el foro no permitia respuestas inmediatas, por lo cual fue necesario utilizar con

algunos grupos el apoyo de estrategias como la creacion de grupos de Whatsapp. En cuanto al



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 105

tiempo de las actividades programadas este fue incumplido en un principio debido a factores que

se explicaron en la implementacion.

Habilidades

50% 469
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20%
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1. éPercibe que la metodologia de ensefianza-aprendizaje empleada lo ayudé a fortalecer
competencias transversales como la capacidad de liderazgo, la comunicacion y las relaciones
interpersonales?

M 2. (El tener estudiantes de otras asignaturas de la linea de Direccién Empresarial fue un apoyo
para el desarrollo de las actividades?

Figura 28. Grafico general — Habilidades

En el campo de las habilidades, la percepcion de los estudiantes fue bastante positiva en lo que
respecta a las competencias transversales fortalecidas con la ejecucion del Reto 1. Habitantes de
calle y el poder expresar libremente sus ideas, teniendo asi un porcentaje superior al 70% en las
puntuaciones 4 y 5. Sin embargo, en la segunda pregunta se presenta un porcentaje considerable
con puntuaciones baja, lo que indica una percepcion negativa en lo que refiere a la participacion
de estudiantes de diferentes asignaturas. Lo anterior, se debe a que como los mismos estudiantes
han comentado y como se pudo visualizar en los videos de la entrega final, la organizacion de

los grupos fue dificil debido al desinterés de algunos estudiantes, la falta de compromiso y la
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reorganizacion de los grupos que no cumplian con el requisito de tener un estudiante de cada

asignatura en el equipo de trabajo.

9.2 Analisis grafico por asignatura

- Direccion Empresarial I
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Figura 29. Graficos Direccion Empresarial [
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La percepcion de los estudiantes de Direccion Empresarial 1 (31 estudiantes) presenta una

tendencia similar a los graficos generales. Sin embargo, es necesario analizar que el pregunta

dos del contenido, el 50% se concentra en la puntuacion 3, probablemente se debe a que algunos

estudiantes no pertenecian a la carrera de ingenieria industrial y consideraban que las asignaturas

vistas hasta ese momento en su carrera no eran aplicables al ejercicio del Reto 1.

Direccién Empresarial 11
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Figura 30. Gréficos Direccion Empresarial 11
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Por parte de los estudiantes de Direccion Empresarial II (19 estudiantes), la percepcion frente al
desarrollo del Reto 1 fue muy positiva en los aspectos de contenido, recursos, orientacion y
habilidades. Esto demuestra el interés y la participacion por parte de los estudiantes en la
realizacion del reto no solo por el objetivo académico sino también por el enriquecimiento a

nivel personal.

- Talento Humano
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Figura 31. Graficos Talento Humano
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Como se puede observar en los cuatro graficos, la percepcion de los estudiantes de Talento
Humano (16 estudiantes) fue bastante negativa concentrado el mayor porcentaje de respuesta en
las puntaciones 1 y 2. Entre las razones que originaron estas respuestas, se encuentra que en un
principio la participacion de los estudiante iba ser de manera voluntaria, por lo cual muy pocos
asistieron a la reunion inicial y en el momento que se les menciondé que era ineludible su
integracion en los grupos, la gran mayoria no conocia a los otros integrantes y tampoco tenian el

mismo entusiasmo para realizar la actividad.

- Emprendimiento
Contenido - E Recursos - E
57%
60% 60% 50%0%
43% 43% 43% 2600
40% ° 29% 29% - 40% 29%9% -
20% 1ATA%A% 4% 20% 14% 11 B 1A
0, (s] (s] 0. 0. (] (s] (s]
0% 0% 0% 0% 0%
0% 0%
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
1203 1253
Orientacion - E Habilidades - E
o . 57%
60% semey 3637B% 60% 43% 43%
40% > - 40% 29% — -
21% 21% 21% 21%
20% D V17 0% o AXA%A% 14% “T14% 14%
170/ 70/ 70 /0 17 o 17 170 170
0%0% 0%
0% 0%
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
1203 1203

Figura 32. Graficos Emprendimiento
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Por parte de los estudiantes de Emprendimiento (14 estudiantes), la percepcion frente al
desarrollo del Reto 1. Habitantes de calle fue positiva en los aspectos de contenido, recursos, y
orientacion. Por otra parte en el aspecto de habilidades en lo que respecta a la pregunta dos se
visualizan respuestas neutrales por la integracion de estudiantes de diferentes asignaturas en los
equipos de trabajo, esto debido a que no todos los estudiantes demostraban el mismo interés en

la realizacion, otros no se reportaban y algunos se incorporaron tarde en los equipos de trabajo.

10. Conclusiones

- Debido a los avances tecnoldgicos y a las nuevas formas de transmitir conocimiento, se
evidencia la necesidad de adaptar nuevas metodologias de aprendizaje que apoyen a las que se
emplean actualmente. Teniendo en cuenta que los métodos de ensefianza actuales son poco
motivantes para los estudiantes, debido al rol pasivo que ejercen en su proceso de aprendizaje, es
imprescindible buscar e investigar diversas metodologias que les ofrezcan a los estudiantes una

variedad de opciones que generen en ellos un aprendizaje significativo y motivador.

- Lanuevas metodologias de aprendizaje activo como el método de Aprendizaje Basado en
Retos se encamina en hacer que los estudiantes se comprometan en la bisqueda de soluciones a
retos que afectan de forma global a todas las organizaciones y la vision aplicada de

conocimientos adquiridos en contextos reales y problematicas que afecta nuestras sociedades.
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- La implementacion de un recurso tecnoldgico en el aula, como herramienta de apoyo
entre los conocimientos adquiridos en clase y los ejercicios practicos, ayuda a generar un
aprendizaje significativo y mas cercano a los estudiantes. La Plataforma Moodle brinda el
espacio adecuado con informacion actualizada, actividades didacticas, foros, recursos,
consultas, en otras ventajas, que permiten estar mas al tanto de lo que se requiere para el

desarrallo completo del curso.

- Los profesores y estudiantes designados como coordinadores y responsables son el mejor

medio para conocer las necesidades del proyecto.

- La colaboracion con otros profesionales de la educacion es muy valiosa en términos de
compartir ideas y recursos, de apoyarse entre si con recomendaciones, especialmente en

situaciones complicadas o que ameriten otros puntos de vistas.

- El extender el reto a un nivel multidisciplinar, motiva a los estudiantes a mirar soluciones
y estrategias que conectan mas de un area disciplinar, de tal modo que se logran integrar los

conocimientos de las distintas asignaturas involucradas en el proyecto.

- Es de vital importancia llevar a cabo una planeacion de lo que se quiere realizar y de lo
que se pretende obtener cuando se lleve a cabo la aplicaciéon de un reto, por ende, se debe
desarrollar un previo andlisis del desarrollo del proyecto, para hacer una correcta

implementacion de los retos.
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- Dar una buena introduccidon a los estudiantes es fundamental, si hacemos todo
correctamente para desarrollar e implementar los retos, pero no les damos la correcta orientacion
a los estudiantes para que trabajen en ellos, es muy probable que todo el trabajo realizado no
logre el objetivo que se desea. Es importante indicarles todos los recursos y beneficios a los que
tienen acceso para que hagan buen uso de este. Si ya tienen la idea de lo que necesitan como
herramientas de apoyo para trabajar y ademas tienen el conocimiento de coémo hacer uso de éstas

es muy probable que las tareas se realicen con mayor eficacia y exactitud.

11. Recomendaciones

- La implementacién del Aprendizaje Basado en Retos requiere el involucramiento de
multiples areas de la institucion educativa en la que tendrd lugar. No solo las aulas, los
laboratorios, los espacios al aire libre, sino también los departamentos encargados de promocion,
difusion, sistemas de informacion, planta fisica, personal de apoyo, invitados externos, entre
muchas otras, desempefian funciones que tienen un efecto directo en el desarrollo de

experiencias de aprendizaje para los estudiantes.

- Es de vital importancia crear estrategias para coordinar las actividades que realizan las
distintas areas involucradas en la institucion. De la misma manera, se requiere apoyo fisico,
econdmico, administrativo, para facilitar vinculos con entidades externas como empresas,

instituciones gubernamentales y de la sociedad civil, para la aplicacion de futuros retos.
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- Este proyecto no debe enfocarse solo en aspectos conceptuales del Aprendizaje Basado
en Retos, sino en dar la oportunidad a los participantes de practicar las habilidades basicas y

hacer uso de las herramientas que requeriran para sacar el maximo provecho de la experiencia.

- Los asuntos criticos relacionados con los recursos disponibles pueden preverse con una
buena administracion y planeacion. Debe darse un tiempo prudente a los profesores para el

disefio y la gestion de requerimientos especiales y actividades de vinculacion.

- Es recomendable que se acuerden reuniones de seguimiento con los profesores, con el
proposito de brindar apoyo a inconvenientes que se presenten durante la planeacion y ejecucion

de los retos.

- Abordar retos reales proximos a los estudiantes, y de igual manera permitirles participar
en la definicion del reto o determinar la direccion de su investigacion y propuesta de solucion,

permite despertar en ellos su interés y motivacion.
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