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Resumen  

 

TÍTULO: Desarrollo de una estrategia de aprendizaje basada en retos con incorporación de 

las TIC para la línea de dirección empresarial.* 

 

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

 

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje basado en retos, TIC,  Dirección empresarial, retos 
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DESCRIPCIÓN: 

El método de Aprendizaje Basado en Retos (ABR) involucra activamente a los estudiantes 

en una situación real de su entorno, que deben analizar, para plantear soluciones aplicando 

conocimientos de diversas áreas de forma sistémica. La propuesta de aprendizaje que se 

presenta en este trabajo, muestra un ejercicio de integración de cuatro materias de pregrado de 

la línea de Dirección Empresarial de la carrera de Ingeniería Industrial. El objetivo del ejercicio 

es aplicar de forma transversal conocimientos de estas áreas en la solución de situaciones del 

entorno, muy similares a aquellas con las que los estudiantes se enfrentarán en el entorno 

laboral. Estas materias se complementan temáticamente a través de conceptos de 

Administración, 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 situación de análisis y propongan y ejecuten una 

solución a los retos planteados. Estos retos están soportados por las Tecnologías de Información 

y Comunicaciones en todo el proceso de ejecución, por medio de los recursos puestos a 

disposición por la universidad. En este aspecto, se evaluó la plataforma Moodle como 

herramienta apta para prestar el debido soporte en la ejecución de los retos. 
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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, 
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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. 
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Introducción 

 

A pesar de vivir en una era digital, y rodeados de avances tecnológicos con aplicaciones en 

diversas áreas, el esquema de enseñanza empleado con mayor frecuencia sigue siendo la clase 

magistral (EEIE, 2006; Serrano y Bravo, 2013). Este sistema dificulta la alineación con el 

modelo pedagógico de la UIS ya que frena el reconocimiento del otro como interlocutor  válido, 

y participante activo en la solución 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), aún se presentan brechas que atender.  Con el modelo que predomina 

en la actualidad, la participación del estudiante es más pasiva y no facilita los procesos de 

análisis sistémico que le permitan emplear conceptos de varias asignaturas para resolver 

problemas de entornos empresariales, integrando la información de diferentes orígenes y 

diferentes tipos.  

Una de las principales innovaciones en la última década para el sector educativo ha sido la 

incorporación de las tecnologías de la información y las comunicaciones, TIC, en el aula de 

clase, tanto en la educación básica y media, como en la educación superior. Esto es claro cuando 

en las estadísticas de dispositivos móviles en el mundo se encuentra que hoy existen más de 

estos elementos que personas: 7.400 millones aproximadamente. En Internet, todos los días es 

común encontrar nuevos contenidos digitales, en diferentes formatos y de forma abierta y 

gratuita, y esta apertura ha sido una verdadera innovación educativa (Bedoya et al., 2016). Ahora 

bien, es preciso sacar ventaja a las herramientas digitales y construir estrategias activas de 

enseñanza- aprendizaje que permitan aprovecharlas. 
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Por esta razón, se plantea este ejercicio de integración de 4 asignaturas de la línea de 

Dirección Empresarial del programa de ingeniería industrial de la EEIE que se complementan 

temáticamente a través de la aplicación de los conceptos básicos de la Administración, del 

Talento Humano y  la Creatividad Empresarial, para la solución de problemas y retos 

empresariales. Además de lo anterior, enmarcar estos retos en un ejercicio de incorporación 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 cooperación y la alfabetización digital 

son aspectos cardinales para ambientes educativos en los que hombres, mujeres, jóvenes 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 enseñanza, 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 incorporación de TIC. Línea: Dirección Empresarial” avalado por la Vicerrectoría 

Académica y CEDEDUIS, los estudiantes se beneficiarán con un contenido en línea, 

estructurado para alcanzar las competencias. El estudiante podrá interactuar con el docente y con 

sus pares en un entorno que comparte vídeos, presentaciones, simulaciones y animaciones para 

ser vistos cuando él lo requiera. 
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1. Generalidades del proyecto 

 

1.1 Justificación 

 

La actual llamada sociedad del conocimiento y su evolución, producto de avances en 

diferentes ámbitos destacándose entre ellos el de la tecnología, ha permitido innovar en distintas 

áreas como lo es el campo de la educación, estimulando la creación de nuevos conocimientos, 

con el apoyo de Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), generando que los 

productos de aprendizaje sean más rápidos y eficientes. Sin embargo, el aprovechamiento de 

estas herramientas en las aulas universitarias por parte de los docentes es baja en relación al 

caudal de ellas creadas para el apoyo de procesos de aprendizaje y formación del alumnado 

(Hernández, 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 enseñanza-aprendizaje del docente-alumno.  

Asimismo en la forma actual de enseñanza, el estudiante es un participante pasivo en su 

proceso de aprendizaje, donde se limita a la recepción del conocimiento transferido por el 

docente. La implementación de estrategias de enseñanza-aprendizaje requiere tiempo y 

dedicación por parte de los docentes en comparación con una clase magistral, implicando una 

reorganización y selección de los temas a trabajar a lo largo de un semestre académico por 

cuanto se requiere mayor tiempo para desarrollarlos en clase (Domínguez, Ventura, Martínez y 

Serna, 2004). Como consecuencia, esta metodología dificulta que el estudiante emplee 

conceptos de otras asignaturas para resolver problemas de entornos empresariales, integrando la 

información de diferentes orígenes y diferentes tipos. Así se ve frenado el desarrollo de 
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habilidades y competencias que el alumno necesitará para desenvolverse en su futuro ámbito 

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 implementación de 

nuevas metodologías de aprendizaje que lo permitan. 

La personalización, la colaboración, la comunicación, el aprendizaje informal, la 

productividad y la creación de contenido constituyen elementos esenciales de las competencias y 

habilidades que se espera que las personas desarrollen en la visión general del aprendizaje del 

siglo XXI. Asimismo, las competencias personales (capacidad de iniciativa, resiliencia, 

responsabilidad, asunción de riesgos y creatividad), las competencias sociales (trabajo en 

equipo, trabajo en red, empatía y compasión) y las competencias de aprendizaje (gestión, 

organización y habilidad de convertir las dificultades en oportunidades o de transformar la 

percepción del fracaso y la respuesta al mismo) son capitales para lograr niveles máximos de 

rendimiento en el mundo laboral del siglo XXI (Scott, 2015).  

Con base en el proyecto “Experiencia de aprendizaje basada en retos con incorporación de 

TIC. Línea: Dirección Empresarial” avalado por la Vicerrectoría Académica y CEDEDUIS en la 

Convocatoria TIC 2017-1 Bucaramanga, se propone el uso de una metodología que permite 

involucrar de manera activa al estudiante en la solución de problemas a los cuales se enfrentará 

durante la ejecución de su profesión. El método de Aprendizaje Basado en Retos (ABR) con 

incorporación de TIC se encamina en hacer que el alumnado se comprometa en la búsqueda de 

soluciones a retos que afectan de forma global a toda las organizaciones y la visión aplicada de 

conocimientos de varias materias académicas (Fidalgo-Blanco y García-Peñalvo, 2017). Por tal 

motivo, en respuesta a la necesidad de incorporar un análisis sistémico y participativo, y 

desarrollar en el estudiante competencias personales, sociales y de aprendizaje del mundo 



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 19 

 

 

laboral del siglo XXI  se presenta la integración de cuatro materias de la línea de Dirección 

Empresarial, que se complementan temáticamente a través de la aplicación de los conceptos 

básicos de la Administración, del Talento Humano y la Creatividad Empresarial. Además, 

buscando incentivar en el egresado a un líder comprometido con el desarrollo humano, social, 

económico y sostenible de su entorno, el estudiante podrá emplear conocimientos de las 

asignaturas de Dirección Empresarial I, Dirección Empresarial II, Talento Humano Y 

Emprendimiento, y dar posibles soluciones a los retos planteados que abordarán estas áreas 

(Torres, Castro, Bravo y Lesmez, 2017) 

El diseño de los retos con la integración de cuatro asignaturas del programa de estudios de 

Ingeniería Industrial de la Universidad Industrial de Santander (Dirección Empresarial I, 

Dirección Empresarial II, Talento humano y Emprendimiento) supondrá la utilización de 

recursos significativos para su desarrollo. La búsqueda de temáticas y competencias 

transversales que permitan al estudiante acoplar conocimientos requiere un análisis detallado de 

los programas de cada asignatura para establecer los elementos comunes. Además, 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 solución de los retos. Teniendo en cuenta que estos estarían soportados con 

herramientas TIC, cada asignatura necesita contar con un aula virtual como facilitador y un aula 

común para la ejecución de los retos. Para su diseño e implementación se busca utilizar los 

recursos que la universidad ha dispuesto como soporte. El Aula Virtual de Aprendizaje será en 

un primer instante este agente, pero además se evaluaran otras herramientas TIC que puedan 

apoyar los procesos de enseñanza-aprendizaje en las asignaturas objeto del proyecto.  
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Cabe recalcar que el estudiante tendrá a su disposición un contenido de presentaciones, 

simulaciones y videos para el momento en que lo necesite, asimismo podrá interactuar con su 

docente y compañeros por medio de un soporte en línea. Además, el aprendizaje a través de las 

TIC permite al docente la recopilación de evidencias en la evaluación de las competencias de los 

estudiantes, al desarrollar todo su contenido en línea. 

 

1.2 Planteamiento del problema 

 

El problema que se atiende en este proyecto es la carencia de estrategias innovadoras de 

enseñanza-aprendizaje aplicadas en las aulas de clase. Por lo cual, se propone desarrollar una 

propuesta que evalúe la situación académica actual de las asignaturas objeto del proyecto, 

teniendo en cuenta la percepción de los docentes y expertos del área, así como la percepción de 

los  estudiantes a partir de su experiencia en la ejecución de la propuesta para validar el éxito de 

la estrategia. 

Diversos investigadores en pedagogía han llegado al consenso que la formación universitaria 

debe sustentarse en modelos educativos más participativos, a la vez que se incrementen las 

actividades académicas y escolares de tipo práctico (Michavila, 2009). No obstante, la 

metodología más usada y aplicada en las aulas universitarias sigue siendo la clase magistral, 

entendiendo esta como un modelo pedagógico tradicional cuyo propósito es presentar un tema 

mediante una revisión general, actualizar el conocimiento y describir los resultados de la 

experiencia para provocar en el estudiante la motivación a explorarlo en mayor profundidad. Sin 

embargo, como resultado las clases pueden hacerse tediosas, ser poco prácticas 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 más allá de la información suministrada por el profesor 

(Domínguez et al., 2015). Además, derivado de esta metodología se obtiene por parte del 

estudiante un aprendizaje pasivo definido como el estado en el cual los estudiantes son 

receptores del conocimiento sin tener ningún compromiso o interacción 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 construcción de nuevo conocimiento donde el estudiante 

está buscando conscientemente a través de su conocimiento existente para hacer alguna relación 

con la nueva información que se presenta. Así, es de esperar que los estudiantes produzcan 

resultados que contengan ideas contextuales que se basan en la información 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), 

aún el esquema de enseñanza 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 alineación con el modelo pedagógico de la UIS ya 

que frena el reconocimiento del otro como interlocutor válido, y participante activo en la 

solución de problemas empresariales (UIS, 1996). Por otra parte, a pesar de que la EEIE 

reconoce en su ejercicio de Planeación Estratégica la necesidad de emplear estrategias sistémicas 

para la productividad y la competitividad (Serrano y Bravo, 2013), aún se presentan brechas.  

Con el modelo actual, el estudiante es un participante pasivo en su proceso de aprendizaje, 

donde se limita a la recepción del conocimiento transferido por el docente. Como consecuencia, 

esta metodología no facilita los procesos de análisis integral que le permita al estudiante emplear 

conceptos de varias asignaturas para resolver problemas de entornos empresariales, integrando la 

información de diferentes orígenes y diferentes tipos. Así, se ve frenado el desarrollo de 
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habilidades y competencias que el alumno necesitará para desenvolverse en su futuro ámbito 

laboral.  Por lo tanto, atendiendo al llamado a nivel educativo de implementar nuevas 

metodologías 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 enseñanza-aprendizaje les permite desarrollar de una forma más 

efectiva sus habilidades y competencias y que el docente se convierta más en un guía que 

orienta, motiva y retroalimenta a los estudiantes.  

Por otra parte, la integración de las TIC en los centros educativos cada día adquiere un mayor 

protagonismo, por ello, es fundamental potenciar en los alumnos aprendizajes significativos. 

Además en la sociedad actual, caracterizada y sustentada principalmente por los procesos de 

creación, gestión y difusión de la información, cada vez se hace más necesario incorporar 

herramientas TIC  que le permitan formar verdaderos ambientes de aprendizaje que promuevan 

el desarrollo integral de los estudiantes y sus múltiples capacidades (Basilotta Gómez-Pablos y 

Herrada Valverde, 2013). Es claro, que la tecnología por sí sola no implica una buena formación, 

pero sin duda, es difícil conseguir una buena educación sin tecnología. El uso de las TIC 

considera instrumentos de integración de contenidos, así como herramientas para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, generando situaciones susceptibles de ser sometidas al análisis, 

evaluación e investigación permanente (Marulanda, Giraldo y López, 2014). 

Mediante una serie de entrevistas realizadas a Docentes de la Línea de Dirección empresarial  

y expertos de la EEIE (ver Apéndice A, Entrevistas a docentes y expertos), se buscó saber en 

qué posición se encuentran los estudiantes de la UIS y particularmente los estudiantes de 

Ingeniería Industrial  frente al ejercicio de su futuro profesional, cómo integran conocimientos 

de las distintas asignaturas,  que metodologías de enseñanza-aprendizaje se aplican actualmente 
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y cuáles se podrían aplicar, como está el acompañamiento de las TIC y qué apreciación 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 formación teórica, sin 

embargo, en lo que comúnmente se llaman competencias blandas como es la capacidad 

de liderazgo, las relaciones interpersonales y la comunicación,  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 integración de conocimientos de las diferentes asignaturas 

que los estudiantes han recibido a través de su formación, 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 información para la memoria y no para la aplicación. Por lo tanto, se hace 

evidente la necesidad de implementar más conocimientos prácticos que perduren en los 

estudiantes y no solo que guarden información de momento. 
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● Los docentes actualmente se esfuerzan por aplicar metodologías de enseñanza-

aprendizaje que generen en sus estudiantes un mayor interés por aprender los contenidos 

de la asignatura, donde ellos mismos generen conocimiento y de manera práctica 

apliquen lo que están aprendiendo. A la par, acompañan este ejercicio con herramientas 

TIC que les permiten tener una comunicación más cercana con sus estudiantes así como 

un fácil acceso a la información guía de la materia. Sin embargo, todavía es conocido que 

muchos docentes prefieren la clase magistral como método de enseñanza a razón de que 

ha sido por mucho tiempo tenido como un método efectivo. 

● La incorporación de las TIC en el desarrollo de las asignaturas se ha vuelto fundamental 

como afirmaron los docentes. En la actualidad la información tiene un flujo muy rápido 

gracias a estas herramientas que lo facilitan. Los estudiantes, como personas nacidas en 

una sociedad de fácil acceso a la información requieren que sus asignaturas también sean 

llevadas de la misma manera. 

● La plataforma Moodle es una herramienta TIC, la cual está disponible para la 

Comunidad UIS, que tiene actividades y recursos virtuales que los profesores pueden 

aprovechar para acompañar 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 útil, además de ser un software libre de código abierto. 

A partir de las entrevistas realizadas y de la necesidad expuesta de implementar nuevas 

metodologías de enseñanza-aprendizaje con el acompañamiento 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 Ingeniería Industrial. Teniendo en cuenta  que el perfil de un Egresado del Programa 

Académico es un líder comprometido con el desarrollo humano, social, económico y sostenible 

de su entorno, un estratega que vislumbra y evalúa diversas alternativas en pro de mejorar la 

posición competitiva de las organizaciones, un creador y emprendedor de proyectos útiles e 

innovadores, un motivador, consejero y orientador del talento humano de la empresa, un 

profesional idóneo para diseñar, dirigir, transformar y mejorar los procesos, un trabajador 

proactivo y entusiasta en equipos interdisciplinarios y finalmente un ser humano que busca 

permanentemente su superación personal y el desarrollo pleno de sus potencialidades (UIS1, 

2018). Una de las líneas del plan de estudio que abarcan varias de estas habilidades y 

competencias, es la línea de Dirección Empresarial que incluye las asignaturas de: Dirección 

Empresarial I y II, Talento Humano y Emprendimiento. 

Con el fin de fortalecer, desarrollar e implementar metodologías 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 cómo usar los conceptos teóricos en el 

mundo real, que pongan a prueba sus capacidades de liderazgo, comunicación 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 económico sino también desde lo humano y lo social. Asimismo, se resalta 

la importancia de un acompañamiento docente que busque orientar a los estudiantes en la 

generación de conocimiento propio y no solo en la transmisión de este. Además, es necesario 

apoyar  el proceso con herramientas TIC que brinden un mejor flujo de la información 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 incorporación de las TIC como 

apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje de las asignaturas de la línea Dirección empresarial 

de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. 

 

2.2 Objetivos Específicos 

 

 Diseñar, por lo menos, 4 retos para las competencias y temáticas comunes a las 

asignaturas de la línea de Dirección Empresarial. 

 Definir un modelo de evaluación para el proceso de enseñanza-aprendizaje por retos, 

soportado en resultados de un análisis de contenido científico. 

 Identificar herramientas TIC que soporten la implementación de procesos de enseñanza-

aprendizaje por retos a través de la revisión de literatura y análisis de tecnologías y 

capacidades disponibles en la Universidad. 

 Implementar cuatro aulas virtuales como soporte al proceso de enseñanza-aprendizaje de 

las asignaturas de la línea Dirección empresarial y un aula soporte al desarrollo de los 

retos comunes, haciendo uso de las TIC identificadas y disponibles en la Universidad. 

 Ejecutar un prototipo del proceso enseñanza-aprendizaje por retos con estudiantes de las 

asignaturas objeto del proyecto, a través del aula virtual implementada. 



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 27 

 

 

 Refinar el modelo de enseñanza-aprendizaje por retos, soportadas en los resultados de la 

evaluación de los resultados del proceso y de percepción de los estudiantes. 

 Socializar los resultados del proyecto en, por lo menos, un medio de divulgación UIS. 

 

2.3 Cumplimiento de objetivos 

 

Tabla 1. Cumplimiento de objetivos 

Cumplimiento de objetivos 

Diseñar, por lo menos, 4 retos para las 

competencias y temáticas comunes a las 

asignaturas de la línea de Dirección 

Empresarial. 

5. Análisis de asignaturas (Se establecen las 

competencias y temáticas comunes a partir del 

plan de estudios)  

6. Diseño de retos (Se establecen los retos 

siguiendo la metodología) 

Definir un modelo de evaluación para el 

proceso de enseñanza-aprendizaje por retos, 

soportado en resultados de un análisis de 

contenido científico. 

3.2.1.3.4 Métodos de evaluación (Revisión de 

modelos implementados en otras 

universidades) 

6.6 Evaluación 

Identificar herramientas TIC que soporten la 

implementación de procesos de enseñanza-

aprendizaje por retos a través de la revisión de 

3.2.2 Las TIC en ambientes educativos.  

(Identificación de herramientas TIC) 

4.3 TIC: Instrumento de soporte (Selección 



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 28 

 

 

literatura y análisis de tecnologías y 

capacidades disponibles en la Universidad. 

de la herramienta a utilizar) 

Implementar cuatro aulas virtuales como 

soporte al proceso de enseñanza-aprendizaje 

de las asignaturas de la línea Dirección 

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 (Implementación 

de las 5 aulas en la plataforma Moodle) 

Ejecutar un prototipo del proceso enseñanza-

aprendizaje por retos con estudiantes de las 

asignaturas objeto del proyecto, a través del 

aula virtual implementada. 

8. Implementación (Se documenta la 

ejecución de los retos con los estudiantes de 

las 4 asignaturas) 

Refinar el modelo de enseñanza-aprendizaje 

por retos, soportadas en los resultados de la 

evaluación de los resultados del proceso y de 

percepción de los estudiantes. 

9. Medición (Encuesta de percepción y 

análisis de datos obtenidos) 

10. Conclusiones 

11. Recomendaciones 

Socializar los resultados del proyecto en, por 

lo menos, un medio de divulgación UIS. 

6.8 Documentación y publicación 

(Divulgación de resultados) 

 



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 29 

 

 

3. Marco de referencia 

 

3.1 Marco de antecedentes 

 

La importancia del empleo de metodologías activas para la enseñanza y el aprendizaje de 

distintas temáticas impartidas en diferentes asignaturas ha venido creciendo en el último siglo 

(Pedalogía, 2018). Es por esto que se han realizado esfuerzos para presentar nuevas técnicas que 

favorezcan el aprendizaje integral de los estudiantes y que permitirán que se desenvuelvan mejor 

en el mundo laboral (Otero, Nieves, Pérez y Martínez, 2007). En la Escuela de Estudios 

Industriales y Empresariales de la Universidad Industrial de Santander se menciona un proyecto 

de grado del año 2016, desarrollado bajo el enfoque Design Thinking y con la combinación de 

diferentes metodologías como lo es “Diseño e implementación de metodologías activas de 

enseñanza/aprendizaje para la asignatura de Investigación de Operaciones I” (EEIE, 2018). Su 

objetivo era el diseño e implementación de metodologías activas para la mencionada asignatura, 

con la finalidad de facilitar el aprendizaje de los estudiantes. A través de las metodologías 

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 motivación, por el miedo que genera el no 

entendimiento y la posibilidad de reprobar. Dichas estrategias se enfocan en el desarrollo de 

lúdicas y laboratorios de clase con el fin de incrementar el entusiasmo en el estudiantado, a su 

vez la generación de competencias y la interiorización de los conceptos de clase. 

En el trabajo de Fidalgo-Blanco y García-Peñalvo (2017) se desarrolla una metodología 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 visión de la asignatura orientada a resolver problemas 

reales en los que él está implicado. En este se pretende hacer que los alumnos se involucren en la 

búsqueda de soluciones a retos globales mediante el Aprendizaje Basado en Retos. Este método 

incluye el aprendizaje cooperativo, la visión de los problemas que afectan de forma global a toda 

la humanidad y la visión 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 además se suelen llevar a cabo en periodos extra-académicos. 

En relación con lo anterior cabe destacar que la metodología 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 artículo de Hernández (2017) se muestra un panorama futuro de las TIC y su relación 

en el ámbito educativo, se explica lo que se llama la sociedad del conocimiento y cómo su 

evolución, producto de la tecnología, ha abarcado distintas áreas que permiten innovar en la 

educación estimulando la creación de nuevos conocimientos. De esta manera se describe la 

importancia de cada agente educativo (docente-alumno) y su rol transformador en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. La importancia de este artículo radica en el futuro de las TIC en la 

educación, ya que son aspectos que estarán ligados producto de la evolución tecnológica, 

además, 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. 
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En el trabajo de Padilla-Meléndez, del Águila-Obra, y Garrido-Moreno (2015) se analiza el 

uso de la plataforma Moodle para mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje en diversas 

asignaturas de Dirección de Empresas de la Universidad San Ignacio de Loyola. El objetivo del 

trabajo es analizar cómo los estudiantes perciben el uso de las tecnologías de la información 

como herramientas de aprendizaje y cuáles son las variables que determinan su aceptación y uso. 

Para ello, se realizó un estudio empírico con una muestra de 386 estudiantes, de los cuales se 

recopiló información a través de un cuestionario basado en web. Con los datos obtenidos se 

realizaron análisis estadísticos 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 tecnología, así como su facilidad de uso y que se trate de un entorno que 

sea, al mismo tiempo, entretenido. 

Como principal conclusión, se destaca cómo en el contexto de la enseñanza universitaria 

presencial apoyada por la tecnología, supone un nuevo escenario de aprendizaje y  enfatiza que 

ante este nuevo contexto el docente debe tomar un papel más activo en el proceso, desarrollando 

roles como el de gestor de contenidos. 

 

3.2 Marco teórico 

 

3.2.1 Aprendizaje activo. El aprendizaje activo es un proceso de aprendizaje 

participativo que involucra a un pequeño grupo de individuos que trabajan en problemas reales, 

propone acciones y estrategias, y aprenden a poner en práctica las soluciones acordadas (Simon, 

2011). En otras palabras, se podría definir el aprendizaje activo como el aprender haciendo, 

donde la experiencia se pone a prueba en un contexto específico.  
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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 compañeros, 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 comprensión de las preguntas siempre es el punto de inicio. 

● El problema debe ser real. 

● El problema a resolver puede ser táctico o estratégico, pero el aprendizaje es estratégico.  

● La reflexión es tan importante como la acción. Los diarios de aprendizaje / registros son 

una buena manera de inducir una mayor reflexión y mejorar el aprendizaje que se 

produce. 

● Tres preguntas básicas comúnmente comienzan el proceso de aprendizaje de acción al 

abordar un problema real. Primero, ¿qué debería 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 

adquisición 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 

metodología de aprendizaje activo. La principal característica de este método consiste en el 

planteamiento de un problema significativo al alumnado, sirviendo para generar la demanda por 



ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 33 

 

 

parte del mismo de una serie de conocimientos y competencias directamente relacionados con el 

área técnica objeto del aprendizaje (Rodríguez y Fernández-Batanero, 2017) 

El Aprendizaje Basado en Problemas se adoptó por primera vez en la enseñanza médica en la 

Universidad de McMaster, Canadá, por Barrows y Tamblyn en 1980. Los dos postulados básicos 

fueron, en primer lugar, que aprender mediante la resolución de problemas es mucho más 

efectivo que aprender un gran conjunto de conocimientos utilizables y, en segundo lugar, que las 

habilidades de resolución de problemas eran más 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 más importantes de la educación 

en general, y en la enseñanza de la ingeniería en particular. Los elementos esenciales que se 

mantienen en esta metodología son: un aprendizaje centrado en el alumno, el trabajo con grupos 

pequeños, el docente como facilitador, el autoconocimiento y los problemas como generadores 

de habilidades (Rodríguez y Fernández-Batanero, 2017). 

Los problemas que a menudo utiliza esta metodología son escenarios de casos ficticios, su 

objetivo no es resolver el problema en sí, sino usarlo para el desarrollo del aprendizaje, el 

producto final puede ser tangible o bien, una propuesta de solución al problema (EduTrends, 

2014). Debe ser clara la manera en que se efectuó el estudio, responde a la pregunta: ¿Cómo se 

va a realizar investigación/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 obtención 

de un fin, la metodología implica la definición de tareas, normas y procedimientos para la 

ejecución). 
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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 adquisición de un aprendizaje autodirigido, ya que le 

permite trabajar de forma relativamente autónoma y a conseguir unos mejores resultados en 

relación al problema planteado (Ausín, Abella, Delgado y Hortigüela, 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 más 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 pedagógico que se ha incorporado en áreas de estudio como la ciencia y la ingeniería, 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 metodología 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 aproximación presenta un marco de aprendizaje centrado en el estudiante que imita las 

experiencias de un lugar de trabajo moderno. Es así que el Aprendizaje Basado en Retos 
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aprovecha el interés de los estudiantes por darle un significado práctico a la educación, mientras 

desarrollan competencias claves como el trabajo colaborativo y multidisciplinario, la toma de 

decisiones, la comunicación 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 Investigación en Ingeniería VaNTH ERC. La empresa Apple llevó a cabo en 2008 el 

proyecto denominado “Apple Classrooms of Tomorrow-Today”. En dicho proyecto se aplicó un 

método en el que el alumnado trabajaba en equipo, no solo entre los compañeros, sino también 

con profesorado y externos especialistas en el área de ámbito del trabajo.  Apple denominó a este 

método Challenge Based Learning (CBL) (Fidalgo-Blanco y García-Peñalvo, 2017). 

El Centro de Investigación en Ingeniería VaNTH ERC, implementó en el 2000 un conjunto 

de innovaciones educativas basadas fuertemente en dos aspectos: un marco de referencia 

llamado How  People  Learn  (HPL,  Cómo  Aprenden las Personas), y un diseño instruccional 

conocido como Software Technology Action Reflection Legacy Cycle (STAR, Tecnología de 

Software para la Acción y Reflexión), A la integración de ambos elementos le llamaron 

Challenge Based Instruction (Instrucción Basada en Retos) (EduTrends, 2014). 

En un sentido práctico, 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. Además, los estudiantes tienen la 

satisfacción que proviene de averiguar tanto el problema que debe abordarse y la solución que 

desarrollar. (Educause, 2009). 
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Tabla 2. Análisis comparativo entre Aprendizaje basado en Retos, Proyectos y Problemas 

Análisis comparativo entre Aprendizaje basado en Retos, Proyectos y Problemas 

Técnica / 
Característica 

Aprendizaje 
Basado en 
Proyectos 

Aprendizaje 
Basado en 
Problemas 

Aprendizaje 
Basado en 

Retos 

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

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

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

Enfoque 
Enfrenta a los 
estudiantes a una 
situación 
problemática 
relevante y 
predefinida, para la 
cual se demanda 
una solución. 

Enfrenta a los 
estudiantes a una 
situación problemática 
relevante y 
normalmente ficticia, 
para la cual no se 
requiere una solución 
real. 

Enfrenta a los 
estudiantes a una 
situación problemática 
relevante y abierta, 
para la cual se demanda 
una solución real. 

 
Producto 

Se requiere que los 
estudiantes generen 
un producto, 
presentación, o 
ejecución de la 
solución. 

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

Se requiere que 
estudiantes creen una 
solución que resulte en 
una acción concreta. 
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Análisis comparativo entre Aprendizaje basado en Retos, Proyectos y Problemas. 

(Continuación tabla 2) 

Técnica / 
Característica 

Aprendizaje 
Basado en 
Proyectos 

Aprendizaje 
Basado en 
Problemas 

Aprendizaje 
Basado en 

Retos 

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

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 

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

Rol del 
profesor 

Facilitador y 
administrador de 
proyectos. 

Facilitador, guía, tutor o 
consultor  profesional 

Coach, co-investigador 
y diseñador. 

Nota: Adaptado de EduTrends; 2014. 

 

3.2.1.3.1 Metodología 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 solución; tomar medidas de implementación de la solución; 

evaluación; y publicar la solución y compartirla con el mundo. Además, paralelamente se busca 

hacer una reflexión y evaluación informativa como una parte importante del proceso en cada 

etapa, ya que refuerza el aprendizaje y prepara a los estudiantes para lo que vendrá después 

(Apple, 2010). A continuación se define cada uno de los elementos de la metodología propuesta 

por Apple: 

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

atractivo, de importancia para los estudiantes y para la sociedad. Es un tópico 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 diseño, la idea general posibilita la generación 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 más específico para la 

idea general y es una guía hacia aspectos más manejables del concepto global. 

• Reto: Surge de la pregunta esencial, es articulado e implica crear una solución específica 

que resultará en una acción concreta y significativa. El reto está enmarcado para abordar la idea 

general y las preguntas esenciales con acciones locales. 

• Preguntas, actividades y recursos guía: Representan el conocimiento necesario para 

desarrollar exitosamente una solución y proporcionar un mapa para el proceso de aprendizaje. 

Los estudiantes identifican lecciones, simulaciones, actividades, recursos de contenido para 

responder las preguntas guía y establecer el fundamento para desarrollar las soluciones 

innovadoras, profundas y realistas. 

• Solución: Cada reto establecido es lo suficientemente amplio para permitir una variedad de 

soluciones. La solución debe ser pensada, concreta, claramente articulada y factible de ser 

implementada en la comunidad local. 

• Implementación: Se prueba la eficacia de la implementación de la solución en un ambiente 

auténtico. El alcance de esta implementación puede variar enormemente dependiendo del tiempo 
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y recursos, pero incluso el esfuerzo más pequeño para poner el plan en acción en un ambiente 

real es crítico. 

• Evaluación: Puede y debe ser conducida a través del proceso del reto. Los resultados de la 

evaluación formal e informal confirman el aprendizaje y apoyan la toma de decisiones a medida 

que se avanza en la implementación de la solución. Tanto el proceso como el producto pueden 

ser evaluados por el profesor. 

• Validación: Se juzga el éxito de la solución 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. 

• Documentación y publicación: Estos recursos pueden servir como base de un portafolio de 

aprendizaje y como un foro para comunicar la solución con el mundo. Se emplean blogs, videos 

y otras herramientas. 

• Reflexión y diálogo: 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 García-Peñalvo (2017) en su artículo recopila los 

principales beneficios del ABR como son: 

- Logra una comprensión más profunda de los temas, aprende a diagnosticar y definir 

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

empleado para resolverlo. 

- Se sensibiliza ante una situación dada, desarrolla procesos de investigación, 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 conexión entre lo que aprende en el entorno académico y lo que percibe del 

mundo que le rodea. 

- Desarrolla habilidades de comunicación de alto nivel, a través del uso de herramientas 

sociales y técnicas de producción de medios, para crear y compartir las soluciones que ha 

desarrollado. 

 

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

deberías 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 más tradicionales.  

- El modelo requiere que la facultad guíe a los estudiantes en la discusión 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 sí 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 tecnologías que van más allá de la 

experiencia del instructor.  

- Puede resultar difícil integrar las competencias básicas de un curso en el contenido del 

proyecto elegido.  

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

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

- Los métodos tradicionales de evaluación podrían resultar inadecuados para medir lo que 

los estudiantes aprenden en un proyecto basado en los retos. 

 

3.2.1.3.4 Métodos de evaluación. Mediante un análisis de contenido científico y revisión web 

se analizaron varios modelos de evaluación implementados en otras universidades para la 

aplicación de la metodología de Aprendizaje basado en retos como se mencionan a continuación. 

 

IDEAS GLOBAL CHALLENGE es un programa anual de innovación y emprendimiento 

social dirigido por el Centro de Servicio Público Priscilla King Gray, que permite a los 

estudiantes aplicar su educación 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 año 

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 tutoría. Los voluntarios comparten conocimientos y experiencia con los 

equipos como mentores o revisores (MIT, 2018).  

DESTINATION IMAGINATION, Inc. es una organización educativa sin fines de lucro líder 

dedicada a enseñar a los estudiantes las habilidades necesarias para tener éxito en la escuela, sus 

carreras y más. Cada año, Destination Imagination trabaja con educadores y expertos de la 

industria para desarrollar siete desafíos académicos nuevos en los campos de STEM (ciencia, 

tecnología, ingeniería y matemáticas), las artes, el emprendimiento social y el aprendizaje 

temprano. Los estudiantes trabajan en equipo para investigar, diseñar y construir una solución a 

su Desafío preferido. Al resolver un Desafío, 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 Desafío tienen la oportunidad de presentar sus soluciones en un 

torneo local y si califican a nivel estatal, están 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 instantáneo que desconocen y deben solucionar con un tiempo límite. 
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Cada reto tiene ciertos requerimientos y contiene una rúbrica para ser evaluado por un grupo de 

apreciadores. El 60% de la puntuación del equipo viene de su reto central, el 25% de su reto 

instantáneo 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). Está diseñado 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 reúnen 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 están enfocados en áreas específicas, tales como: innovación educativa, salud 

asequible, energía y medio ambiente, desarrollo económico, empleo sostenible y ciudades 

conectadas (Eliseeva, 2015) El President's Challenge está abierto a cualquier equipo que incluya 

un fundador principal que sea un estudiante universitario de posgrado, posdoctorado o clínico de 

tiempo completo que busque títulos 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 desafíos de sostenibilidad 

complejos en el mundo real en la sociedad. Una idea central de C-Lab es que los estudiantes 

tienen capacidades únicas para reunir a múltiples partes interesadas, crear apertura, generar 
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confianza y guiar los procesos de innovación impulsados por la sostenibilidad. Los estudiantes 

reciben apoyo y espacio para explorar un desafío desde varias perspectivas, y a partir de este 

análisis formular preguntas. Al dedicar tiempo a formular preguntas en lugar de partir de 

preguntas predefinidas, los estudiantes pueden desempeñar 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 más 

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 únicas al mismo 

tiempo que crean valor para los demás (Holmberg y Larsson, 2017) 

GRAND CHALLENGES  es una clase que deben tomar todos los participantes durante su 

primer año académico en el Georgia Tech. Estas clases contarán para sus requisitos electivos, 

pero no serán el tipo de clase típicas. Los Grand Challenges no se resuelven al sentarse en las 

salas de conferencias, por lo que se espera que la instrucción en el aula se desarrolle más allá de 

las barreras de las paredes de las aulas. En el aula, los estudiantes comienzan su viaje de un año 

para optimizar el trabajo en equipo para enfrentar los Grandes Desafíos del mundo a través del 

W-Model, una técnica de ensanchamiento y especificación en la que aprenden a depender 

(Grand Challenges, 2018) Con el objetivo más 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. Específicamente, aprenden que el 

trabajo en equipo efectivo resulta de tres cosas: comunicación honesta, comprensión de las 
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fortalezas y debilidades de cada miembro del equipo y evaluación frecuente del equipo. El 

segundo curso del semestre crea el espacio para que los equipos desarrollen una solución a los 

problemas que decidieron abordar. Grand Challenges les enseña a los estudiantes las habilidades 

de resolución de problemas, analíticas y de pensamiento crítico para descubrir soluciones del 

mundo real y les permite poner en práctica lo que aprenden en el aula financiando la 

implementación de su solución. A lo largo del año, se vuelve cada vez más claro que los 

estudiantes de Grand Challenges están 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, televisión digital y servicios web) están generando 

en los jóvenes nuevas formas de informarse, interactuar, divertirse y aprender, además que es 

innegable que la generación de estudiantes que se está educando hoy ha crecido de la mano del 

computador, llegando a un ambiente universitario con habilidades en manejo de información, 

bien definidas (Marulanda et al., 2014).  

Los recientes avances en las TIC han desempeñado un papel vital en la redefinición y la 

realineación de los procesos de enseñanza-aprendizaje. Además, las características de 

aprendizaje de los estudiantes de la generación actual se inclinan cada vez más hacia las 

tecnologías digitales, web y basadas en dispositivos móviles. Las TIC facilitan enormemente la 

implementación de todo tipo de teorías de aprendizaje educativo y modelos de entrega que 

apoyan y fomentan modalidades innovadoras de enseñanza y aprendizaje, tanto para cursos 

teóricos como para cursos prácticos (Dhandabani y Ieee, 2014).La mejor tecnología no es en 

muchos casos la más avanzada, sino la que mejor se adapte a las necesidades específicas de un 

medio en donde ejerce su función, a veces es preferible usar y apropiar acorde a los 
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requerimientos de los jóvenes, en vez de generar productos inutilizados con mejor tecnología 

(Marulanda et al., 2014). 

 

3.2.2.1 Plataforma Moodle. La plataforma de teleformación Moodle (Modular Object-

Oriented Dynamic Learning Environment) es un software libre para la creación de cursos y 

sitios Web basados en internet. Alguna de las funcionalidades más importantes de Moodle son la 

creación de cursos y temas, la utilización de formularios y consultas, el uso de actividades y 

subida avanzada de ficheros, además de la posibilidad de insertar contenidos multimedia. 

(Lechuga, Fernández-Arteaga, Ríos y Fernández-Serrano, 2014). 

En estos referentes la Universidad Industrial de Santander adoptó, como escenario 

institucional de encuentro en línea, la plataforma Moodle para apoyar estrategias didácticas en 

los procesos de formación, garantizando, además, 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). Además el Centro para el Desarrollo de la 

Docencia en la UIS- CEDEDUIS que es una unidad académica y administrativa dependiente de 

la Vicerrectoría Académica, cuyas funciones principales son “dirigir y evaluar el proceso 

permanente de análisis y renovación curricular” y “responder por el mejoramiento continuo de 

los procesos pedagógicos mediante el fomento, la promoción, el fortalecimiento y la ejecución 

de programas de capacitación docente” (UIS3, 2018). Así se llevan a cabo convocatorias TIC 

con el propósito de contribuir al desarrollo y mejoramiento de los contenidos de cada una de las 

asignaturas desde un enfoque pedagógico, didáctico y metodológico 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 características con las que cuenta esta Plataforma de Aprendizaje son:  

 El sistema Moodle propicia el intercambio de información gracias a la utilización de los 

estándares 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 están disponibles estas herramientas, tales como Windows, Linux, Mac, entre otros.  

 Moodle se puede modificar fácilmente en su entorno de trabajo. Se adapta a las necesidades 

que aparecen en el transcurso del tiempo. Tanto en organizaciones pequeñas como grandes se 

puede utilizar la arquitectura web que presenta Moodle.  

 En comparación 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 evaluación.  

 Los cursos pueden ser diseñados en varios formatos, tales como semanal, por temas, o el 

formato social, basado en debates. La mayoría de las áreas para introducir texto se pueden hacer 

con un editor integrado de HTML. 

 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 única página y descargarse como un archivo en 

formato de hoja de cálculo. 

 En la página principal del curso se pueden observar los cambios ocurridos desde la última 

vez que el usuario accesó, lo que ayuda a crear una sensación de comunidad. 
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 Los cursos se pueden empaquetar en un único archivo Zip utilizando la función de “copia 

de seguridad”. Éstos pueden ser restaurados en cualquier servidor Moodle. (Amavizca, Portela, 

Jiménez, Hernández y López, 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 comunicación síncrona y asíncrona 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 (Sáez, Lorraine y Miyata, 2013). 

Edmodo tiene tres tipos de perfiles. En primer lugar, están los profesores, que son los 

encargados de crear grupos y administrarlos, donde pueden subir documentos, crear eventos, 

diseñar asignaciones o calificar a los alumnos, entre otras cosas. Por otra parte, están los 

estudiantes, que pueden unirse a los grupos siempre que conozcan el código de acceso. Ellos 

podrán descargar archivos, consultar eventos, ver calificaciones, enviar documentos al profesor, 

etc. Además, tienen la posibilidad de participar en el grupo creado por el profesor, al igual que lo 

harían en un grupo de Facebook, y plantear allí dudas que pueden ser resueltas por otros 

compañeros o por el mismo docente. Finalmente están los padres, que podrán acceder a la 

plataforma y a los datos de sus hijos si tienen el código para familiares (Edmodo, 2018).  

Algunas de las ventajas con las que cuenta Edmodo según Muñoz (2017) son:  

 La gamificación en el aula se integra en Edmodo a través de las insignias, que son creadas 

por el profesor y otorgadas a los alumnos. Así, puede dar estos “premios” a los estudiantes en 

función de lo que crea más oportuno (mejor trabajo, mejor comentario, mayor esfuerzo, etc.). 
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 Es una red segura para padres, alumnos y profesores, debido a que los datos que se 

muestran en la plataforma son confidenciales. 

 Al estar constituido en forma de red social, los estudiantes están más predispuestos a 

aprender. Así, la plataforma implementa y rastrea los patrones de uso para ver qué es lo que 

mejor funciona. 

 Facilita la monitorización del estudiante para poder medir su progreso. Cualquier 

documento, distintivo o calificación que se mandan a través de la plataforma se guardan para 

poder consultarlos cuando se desee. 

 Los profesores podrán ampliar temario o añadir documentos para que el estudiante tenga 

acceso a una mayor red de conocimiento. Así, si tiene cualquier duda, tendrá todo el material en 

un mismo lugar. 

  Edmodo es un servicio que no cuesta nada. 

 Es compatible con los sistemas operativos más 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 creación de 

aulas virtuales dentro de una misma institución educativa, facilitando el trabajo entre los 

miembros de la comunidad académica. Además, sirve como nexo entre profesores, padres y 

alumnos agilizando todos los procesos de comunicación entre ellos (Pérez, 2015). 

En las aulas el profesor puede asignar tareas con textos, audios, fotos y vídeos. Al mismo 

tiempo puede poner avisos, crear encuestas o recibir respuestas de los alumnos. Está disponible 

en un amplio número de idiomas, concretamente 42. Además, funciona en los más conocidos 
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dispositivos móviles 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 colaboración 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. Además 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 

tecnologías innovadoras para la educación y/o capacitación. Los servicios y recursos que ofrecen 

están enfocados a instituciones académicas de diversos niveles, en las cuales intervienen 

principalmente los docentes y estudiantes (Blackboard, 2018). El servicio dedicado 

específicamente a la gestión de aprendizaje es Blackboard Learn, un Learning Management 

System (LMS) que permite a los docentes el manejo de contenido y personalización de cursos en 

un ambiente digital. La plataforma es bastante intuitiva, para quienes no han tenido experiencia 

en la administración de contenidos en un LMS (Tobar, 2017).  
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4. Metodología 

 

La aplicación del enfoque “Aprendizaje Basado en Retos” surge en el ámbito educativo no 

universitario (Fidalgo-Blanco & García-Peñalvo, 2017) pero su uso se puede extender a este 

campo. Habitualmente, el ABR se fundamenta en abordar el aprendizaje a partir de una 

temática general y plantear una serie de retos, relacionados con ese tema, que los estudiantes 

deben alcanzar (Fidalgo-Blanco y García-Peñalvo, 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. El ABR integra además elementos de investigación 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 búsqueda de soluciones a grandes desafíos globales y originados 

en contextos externos a la formación. 

En este proyecto se ha planteado la integración de cuatro asignaturas de la línea de Dirección 

Empresarial del plan de estudios de Ingeniería Industrial: Dirección empresarial I, Dirección 

empresarial II, Talento Humano y Emprendimiento. Estas se complementan temáticamente a 

través de la aplicación de conceptos básicos, lo cual supone un ejercicio adicional al desarrollo 

de las fases de la metodología del ABR, en el cual se buscará las temáticas y competencias 

comunes que tienen las cuatro asignaturas para la aplicación de los retos, así como el uso de una 

plataforma TIC que le permita a los estudiantes llevar a cabo estos retos diseñados.  

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

cuya ejecución hacen posible la consecución de cada fase que se muestran a continuación: 
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FASE 1. 
IDENTIFICAR: 
Competencias 
y temáticas 
comunes

FASE 2. 
METODOLOGÍA: 

Diseño de 
retos

FASE 4. 
IMPLEMENTACIÓN

FASE 3. TIC: 
Instrumento 
de soporte

FA
SE

 5
. M

ED
IC

IÓ
N

Competencias

Eficiencia

Percepción

TIC/Retos

 

Figura 1. Modelo de ABR complementado 

 

4.1 Identificar: Competencias y temáticas comunes de la línea de Dirección 

Empresarial de la EEIE 

 

La primera fase se compone de la identificación de las áreas comunes entre las cuatro 

asignaturas que permiten establecer la pregunta esencial que se desea responder con el reto. Así 

pues, se analizarán los contenidos programáticos de las cuatro asignaturas para determinar las 

temáticas comunes comprendidas en dichos contenidos, y de esta forma dar paso a la siguiente 

fase.  
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4.2 Metodología: Diseño de retos 

 

En la segunda fase se aplica la metodología de diseño de retos. Para este paso se utilizó el 

marco propuesto por Apple (2010) para el Aprendizaje Basado en Retos, a partir de este se 

generaron propuestas plasmadas en una bitácora de actividades de avances semanales respecto a 

los múltiples planteamientos de retos que se podrían aplicar a los estudiantes de la Escuela de 

Estudios Industriales y Empresariales (Ver Apéndice B, Bitácora diseño de retos),  los elementos 

que integran este marco se definen a continuación y aplican únicamente 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 múltiples formas, es 

atractivo, de importancia para los estudiantes y para la sociedad. Es un tópico con significancia 

global, por ejemplo la biodiversidad, la salud, la guerra, la sostenibilidad, la democracia o la 

resiliencia. 

• Pregunta esencial: Por su diseño, la idea general posibilita la generación 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 más específico para la 

idea general y es una guía hacia aspectos más manejables del concepto global. 

• Reto: Surge de la pregunta esencial, es articulado e implica crear una solución específica 

que resultará en una acción concreta y significativa. El reto está enmarcado para abordar la idea 

general y las preguntas esenciales con acciones locales. 
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• Preguntas, actividades y recursos guía: Representan el conocimiento necesario para 

desarrollar exitosamente una solución y proporcionar un mapa para el proceso de aprendizaje. 

Los estudiantes identifican lecciones, simulaciones, actividades, recursos de contenido para 

responder las preguntas guía y establecer el fundamento para desarrollar las soluciones 

innovadoras, profundas y realistas. 

• Solución: Cada reto establecido es lo suficientemente amplio para permitir una variedad de 

soluciones. La solución debe ser pensada, concreta, claramente articulada y factible de ser 

implementada en la comunidad local. 

• Implementación: Se prueba la eficacia de su implementación en un ambiente auténtico. El 

alcance de esta puede variar enormemente dependiendo del tiempo y recursos, pero incluso el 

esfuerzo más pequeño para poner el plan en acción en un ambiente real es crítico. 

• Evaluación: Puede y debe ser conducida a través del proceso del reto. Los resultados de la 

evaluación formal e informal confirman el aprendizaje y apoyan la toma de decisiones a medida 

que se avanza en la implementación de la solución. Tanto el proceso como el producto pueden 

ser evaluados por el profesor. 

• Validación: Se evalúa el éxito de la solución 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. 

• Documentación y publicación: Estos recursos pueden servir como base de un portafolio de 

aprendizaje y como un foro para comunicar la solución con el mundo. Se emplean blogs, videos 

y otras herramientas. 
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• Reflexión y diálogo: 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 implementación 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 apoyará la experiencia para darle fundamento a 

las dos primeras fases del proceso de aprendizaje. 

 

4.4 Implementación 

 

Una vez terminadas las tres fases iniciales del proceso, se procede a efectuar la cuarta fase: el 

montaje e implementación de los retos planteados con los estudiantes, según 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 ejecución a las actividades a realizar respecto al desarrollo de los 

retos y de los entregables esperados. 

 

4.5 Medición 
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De forma paralela a todas las fases que componen la metodología, se desarrolla la quinta fase 

de medición, que consiste en hacer una evaluación de puntos clave en la ejecución mediante 

encuestas de percepción 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 medición, es una 

evaluación de las competencias adquiridas por los estudiantes para saber qué tan bien se está 

cumpliendo con el proceso de aprendizaje de los mismos.  Aquí se desea conocer el efecto del 

funcionamiento de la herramienta Moodle junto al material que se utilizó, y así poder comprobar 

si esta plataforma utilizada de soporte está apoyando realmente el desarrollo de las temáticas 

propuestas. El segundo aspecto a observar en la quinta fase se refiere a la eficiencia de lo que se 

diseñó, es decir la parte tecnológica y funcional que brinda la plataforma, esto para puntualizar si 

está dando el soporte necesario. El tercer aspecto es la medición de la percepción 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, además, según la percepción de los mismos se busca indagar acerca de los 

puntos que se pueden mejorar o eliminar. 

El último aspecto que se tiene en cuenta en esta fase de medición se refiere a las TIC en sí 

mismas y a los retos planteados.  Aquí se procurará determinar si el trabajo de diseño de retos 

está bien planteado, fortalecer los puntos en los cuales se tienen falencias, así como mejorar los 

puntos en los que se tiene cierto grado de eficacia; respecto a las TIC se evalúa si se están 

ejecutando correctamente, así como la efectividad para alcanzar la competencia planteada. 

Finalmente cumplidas todas las fases de la experiencia de aprendizaje el producto final dará 

como resultado un material estructurado y tecnológico para el aprovechamiento de los 

estudiantes y su futuro desempeño en el campo laboral. 
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5. Análisis 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 realizará una 

matriz de Competencias/Temáticas vs. Asignaturas (Tabla 3) del plan de estudios de Ingeniería 

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 áreas fundamentales en las cuales tiene 

conexiones, debido a su cantidad.  
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Tabla 3. Competencias/temáticas Vs. Asignaturas. Programa de Ingeniería Industrial – UIS. 

Competencias/temáticas Vs. Asignaturas. Programa de Ingeniería Industrial – UIS. 

Competencias / 
Temáticas 

Materias 
Dirección 

empresarial I 
Dirección 

empresarial II 
Talento Humano Emprendimiento 

Administración y 
Planeación 
Estratégica 

Planeación 
estratégica / 

Alianzas estratégicas 

Estrategia 
operacional y 

competitividad 

Planeación 
estratégica de la 

gestión del talento 
humano 

Diseño de plan de 
acción (puesta en 

marcha de la empresa) 

La Organización La función 
administrativa / 

Fundamentos de la 
organización 

Conocimiento en la 
organización / El 

valor de las 
organizaciones 

Cambio y 
desarrollo 

organizacional 

Metodologías para el 
desarrollo de empresas 

Desarrollo 
Empresarial 

El proceso de 
planeación / 

Estructuras para la 
innovación 

Innovación y cambio Cambio y 
desarrollo 

organizacional 

Metodologías para el 
desarrollo de las 

empresas 

Liderazgo Características del 
liderazgo 

 Competencias 
laborales / 
Desarrollo 
profesional 

Características de un 
emprendedor 

Producción Administración de la 
producción / 
Sistemas de 
producción 

Producto / Sistemas 
de producción 

Seguridad 
industrial 

Metodologías para el 
desarrollo de 

productos y servicios 

Personal - 
Relaciones 

Selección de 
personal / 

Relaciones laborales 

El aprendizaje 
organizacional 

Relaciones 
laborales  

/ Evaluación del 
clima laboral 

 

Financiación Administración 
financiera / Fuentes 

de financiación 

  Fuentes de 
financiación / Elevator 

Pitch 
 

A partir de este análisis se tomó la decisión de crear los retos de aquellos temas que fueran 

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

establecimiento de cuatro retos centrales en las áreas de Administración y Planeación 

Estratégica, Organización, Desarrollo Empresarial y Producción.   
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6. Diseño de retos 

 

Siguiendo el marco de la metodología 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 ejecución. A continuación 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 áreas comunes identificadas en el análisis de 

las asignaturas, Administración y Planeación Estratégica, Organización, Desarrollo Empresarial 

y Producción, puesto que ofrecían un campo transversal a  las cuatro asignaturas. Como 

resultado, los 5 retos planteados se basarían en estas áreas siguiendo los modelos de evaluación 

de la metodología analizados en el numeral 3.2.1.3.4 Métodos de evaluación,  que se emplearon 

en otras universidades. 

De los retos analizados, el colectivo docente y los estudiantes tomaron ideas para utilizar 

como guía y valor agregado a los que se plantearían. Las áreas elegidas para los retos fueron: 

Objetivos de Desarrollo Sostenible ODS vs Plan de Desarrollo Departamental de Santander 

PDD, Gobernación, Alcaldía, Lavaderos de vehículos (caso empresarial) y la Universidad 

Industrial de Santander. 

Posteriormente, tras una revisión de documentos y consultas sobre las áreas elegidas se 

escogen aquellos campos que involucren una situación problemática real, relevante y de 

vinculación con el entorno, para fortalecer la conexión 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 

área como idea general se muestran en la tabla 4. 

 

Tabla 4. Temáticas de vinculación para los retos. 

Temáticas de vinculación para los retos. 

Área Tema 

ODS vs PDD Habitantes de calle 

Gobernación  Comunicación del cumplimiento de metas del PDD 

Alcaldía Empresas madre 

Lavaderos de vehículos (caso empresarial) Gestión de información y legislación ambiental 

Universidad Industrial de Santander. La UIS que proyectamos 

 

A continuación se presenta una idea general del primer reto que será dada a los estudiantes 

como apoyo y que deberá ser complementada por el fruto de su propia investigación 

  

Idea General (Reto 1. Habitantes de calle) 

El término habitante de calle hace referencia a la condición de niños, jóvenes, adultos, adultos 

mayores y familias que viven en la calle de manera permanente estableciendo vínculos de 

pertenencia e identidad con su entorno (Tirado y Correa, 2009). La población habitante de calle 

en Colombia ha aumentado de manera significativa, situación que obedece a problemas 

económicos 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 actuación urgente e integral 

para los habitantes de calle dada la especial situación de vulnerabilidad y marginalidad en la que 

se encuentran, así como la violación masiva de derechos de la que son objeto. (PDD, 2016-

2019). Además alineando esta observación con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), se 

establece una clara relación con sus primeros cuatro objetivos: Fin de la pobreza, Hambre cero, 

Salud y Bienestar y Educación 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 

rehabilitación, para que esta población cuente con el apoyo y las ayudas necesarias frente a las 

situaciones que día a día enfrentan en el entorno de calle. 

Para mayor ampliación de la información brindada el estudiante puede consultar artículos 

relacionados así como el Plan de Desarrollo Departamental y la página oficial del Programa de 

la Naciones Unidas para el Desarrollo que estarán 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 

continuación, se suman todas estas preguntas en una sola que resume la tendencia general de 

ellas. El reto en sí mismo surge de la articulación de la pregunta esencial que busca crear una 

solución significativa a la problemática encontrada. Seguidamente, mostraremos el ejemplo de 

estos dos elementos de la metodología aplicados al Reto 1 que se brindará a los estudiantes 

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

En el ejercicio de exploración 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 características tiene esta población de habitantes de calle? 

¿Cómo mejorar la calidad de vida de los habitantes de calle? 

¿Cómo puedo dar una solución desde mis capacidades?  

¿Qué impacto puede tener la solución? 

Partiendo de estas preguntas se busca dar un enfoque más específico a la idea general 

encaminando el proceso hacia la pregunta esencial que refleja las necesidades de la comunidad, 

resultando un tema más manejable a nivel local. Por lo tanto es de esta pregunta resumen que se 

daría 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 acción que responde a las 

necesidades de la comunidad objetivo. Para el Reto 1. Habitantes de calle se expone el 

correspondiente reto que el estudiante ajustará según 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, 

educación 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. 

 

  

Figura 2. Retos propuestos 

 

De estos 5 retos propuestos se decide ejecutar en el semestre de implementación 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 guía:  

 

De forma paralela se identificaron posibles estrategias didácticas, actividades, materiales 

educativos y posibles recursos Moodle que se emplearán en el diseño e implementación de la 

estrategia, conjuntamente con los retos.  Esto se debe a que el ejercicio académico de la 

integración 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 análisis por parte de los investigadores participantes en la propuesta. 

Además se planteó el diseño de un personaje que acompañaría a los estudiantes como guía (ver 

Apéndice C, Diseño del personaje) 

Tabla 5. Estrategias, actividades, materiales y recursos del proyecto  

Estrategias, actividades, materiales y recursos del proyecto. 

ESTRATEGIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDAD MATERIALES 
EDUCATIVOS 

RECURSOS 
MOODLE 

Aprendizaje basado 
en retos que 
demande al 
estudiante 
habilidades 

transversales y 
conocimiento de 
diversas áreas. 

Aplicar estrategias 
innovadoras a la solución de un 
problema empresarial.  

En la asignatura se plantean 
diferentes problemáticas de 
carácter empresarial relacionadas 
con: Administración y Planeación 
Estratégica, Organización, 
Desarrollo Empresarial y 
Producción. Al estudiante se le 
presentará un reto estructurado 
que demanda la identificación de 
los principales obstáculos del reto 
en sí mismo, un reconocimiento 
de las habilidades y conocimiento 
requeridos, la identificación de los 
actores que intervienen en el 
problema y en la solución y el 
diseño de una solución al reto.   

Imagen diseñada de un 
personaje que acompañará 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 tópico con 
significancia global. Se incluirá 
una pregunta esencial que 
refleje el interés de los 
estudiantes y las necesidades 
de la empresa seleccionada. Se 
emplearán sitios web de 
interés, dependiendo de cada 
reto individual. 

Estos recursos pueden 
servir como base de un  

 Recursos cargados a 
la plataforma TIC en 
Word, power point o 
Excel, según 
corresponda a cada 
reto propuesto. 
Archivos. 

  
 Enlaces a 

páginas web. 
URL. 

  
 Foros de 

novedades y de 
discusión. Foro. 

  
 Lección, para 

dar información 
paso a paso. 
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Estrategias, actividades, materiales y recursos del proyecto. (Continuación tabla 3) 

ESTRATEGIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDAD MATERIALES 
EDUCATIVOS 

RECURSOS 
MOODLE 

 Todo esto se soporta en los 
recursos de Moodle provistos para 
cada reto particular: se le 
proporcionan enlaces URL donde 
pueden consultar información, 
además 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 lección 
servirá para dar información paso 
a paso sobre el reto y la tarea para 
subir el material correspondiente 
a la plataforma. 

portafolio de aprendizaje y 
como un foro para comunicar 
su solución con el mundo. 
Pueden incluir videos 
demostrativos. 

Tareas. 

Lectura y 
composición de 

textos 

Los estudiantes serán 
provistos con archivos para 
lectura, que complementan los 
recursos Moodle cargados a la 
plataforma.  Se abrirá un foro de 
discusión sobre la temática 
particular en cada caso y se dejará 
una tarea consistente en una 
composición escrita y un glosario 
de términos a recordar. 

Imagen diseñada de un 
personaje que acompañará al 
estudiante durante su recorrido 
por el curso. 

Se suministrarán recursos 
bibliográficos y enlaces 
relacionados con las escuelas 
de administración. 

Se direccionará al 
estudiante hacia repositorios de 
información académica 
relacionada con el tema. 

Foros de 
discusión. 

 
Tareas. 
 
Glosario. 
 
Archivos. 

Exposició
n didáctica y 
preguntas al 

grupo 

Los estudiantes están llamados 
a un ejercicio de lectura y síntesis 
del material que el docente les 
compartirá a través de la 
plataforma TIC, y a realizar la 
actividad propuesta, que en este 
caso son exposiciones de 
temáticas concretas.  Ellos 
elaborarán un cuestionario 
particular sobre cada tema, el cual 
será cargado a la plataforma 
Moodle como parte de un proceso 
de refuerzo del conocimiento 
adquirido. 

Imagen diseñada de un 
personaje que acompañará al 
estudiante durante su recorrido 
por el curso. 

 
Videos alusivos a la 

temática. 
Exposición didáctica: 

power point u otro, alusivas a 
la temática 

Recursos 
cargados a la 
plataforma TIC en 
Word, power point 
o Excel, según 
corresponda a cada 
actividad propuesta: 
archivos. 

Cuestionario. 
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6.4 Solución:  

 

La solución del reto planteado a los estudiantes debe ser generada por ellos a partir de los 

recursos dados, la investigación complementaria que realicen y el contacto que realicen con la 

población 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 

económicos que apoyen su implementación. 

 

6.5 Implementación  

 

Teniendo en cuenta que no se cuenta con recursos económicos, la implementación será 

probada mediante un ejercicio de prototipado y testeo. Este ejercicio consiste en  proponer a la 

población objetivo la solución planteada ya sea mediante una simulación gráfica o un modelo 

bosquejado, para que los estudiantes puedan evaluar su aceptación y así puedan posteriormente 

tener una propuesta final más robusta y factible a partir de las observaciones que la misma 

población les brinde. 

 

6.6 Evaluación  

 

Tomando como base los modelos de evaluación contemplados en el marco teórico el 

colectivo docente deciden evaluar cada reto en tres entregas por parte de los estudiantes que les 

permitirá ejecutar la solución y la implementación 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 población objetivo hacia la cual van a dirigir la solución del reto, lo 

anterior mediante una ampliación de la idea general investigando en fuentes proporcionadas y en 

las que son producto de su propia búsqueda. La segunda entrega consiste en un ejercicio de 

inmersión con la población objetivo para conocer de fuente primaria las necesidades reales de 

ellos y así establecer soluciones factibles y acordes a la satisfacción de esas necesidades. 

Finalmente, la tercera entrega abarca la implementación de la solución, un ejercicio de 

prototipado y testeo que les dará a los estudiantes la oportunidad de refinar la solución propuesta 

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

El desarrollo del reto contará con un porcentaje de la nota final de cada asignatura que será 

asignado por los docentes, teniendo en cuenta que los porcentajes deben tener un valor cercano 

entre sí para que los estudiantes que integren cada asignatura aporten los mismos esfuerzos que 

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

Las entregas planteadas para el Reto1. Habitantes de calle se muestran a continuación de 

manera resumida y en el Apéndice D, Cronograma Reto 1, se pueden visualizar con más claridad 

el cronograma proporcionado a los estudiantes para su desarrollo donde se explica 

detalladamente cada actividad. 
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Tabla 6. Cronograma final Reto1. Habitantes de calle 

Cronograma final Reto1. Habitantes de calle. 

Nombre de la tarea Fecha de 
inicio 

Fecha 
final 

Duración 
(días) 

Charla introductoria 08/02/2018 08/02/2018 1 
Conformación de los grupos de 
trabajo 

12/02/2018 23/02/2018 12 

Análisis del contexto del reto y 
evidencia de participación en el 
foro para solución de dudas 

26/02/2018 09/03/2018 12 

Entrega 1 12/03/2018 12/03/2018 1 
Ejercicio de empatía con la 
población  y su situación 

12/03/2018 16/03/2018 5 

Proceso de ideación-solución 
(Canvas) 

20/03/2018 23/03/2018 4 

Entrega 2 02/04/2018 02/04/2018 1 
Elaboración y testeo del 
prototipo 

02/04/2018 13/04/2018 12 

Ajuste de Canvas propuesto 16/04/2018 20/04/2018 5 
Entrega Final 23/04/2018 23/04/2018 1 

 

6.7 Validación  

 

La validación se ejecutó a través  de videos donde los estudiantes expresaban su experiencia 

en el ejercicio del reto y del aprendizaje obtenido,  y además se ejecutó una evaluación de 

percepción para analizar las fortalezas del proyecto así como sus debilidades. Esta parte se 

amplía en el numeral 9.  
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6.8 Documentación y publicación  

 

La experiencia de aprendizaje se documenta para CEDEDUIS tanto en su fase de diseño y 

montaje como en los resultados finales de su implementación. Las exposiciones abiertas a toda 

la comunidad UIS estuvieron a cargo del personal docente y los estudiantes auxiliares, quienes 

presentaron la evolución de la aplicación de la metodología y la utilización de la herramienta 

Moodle como medio facilitador de ejercicio. 

 

 

Figura 3. Exposición de los resultados finales de la ejecución del proyecto. 
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Además se expone en el Research Day ante los estudiantes los resultados del diseño y 

montaje del proyecto de Aprendizaje Basado en Retos aplicado a la línea de dirección 

empresarial.  

 

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

 

El Research Day es un evento de socialización y divulgación de trabajos de investigación que 

busca fortalecer los procesos de investigación científica de la facultad y de la Universidad 

Industrial de Santander, donde se puede participar y asistir de manera gratuita a las conferencias 

magistrales y sesión de pósteres donde se presentarán los resultados de los trabajos de 
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investigación que se desarrollan en las escuelas de la Facultad de Ingenierías Fisicomecánicas. 

(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 

común para los retos.  

 

7.1  Aulas virtuales por asignaturas 

 

Para la estructuración y elaboración 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 utilizarán y los posibles 

diseños que ellos desearan tener para su aula virtual. Una vez recopilado todo el material 

correspondiente a la asignatura se procedió a montar el contenido en cada una de las aulas 

virtuales, según 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 podría ser 

habilitado desde el inicio de clases y qué otro material a partir de una fecha específica. También, 

se les proporciona a los estudiantes la guía del curso y algunas actividades que deberán realizar 

en el transcurso del semestre como talleres, trabajos, quices o parciales que varían según 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 diseño industrial que es la encargada de poner el 

atractivo visual para que los estudiantes encuentren más agradable trabajar en el aula virtual y 

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

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

diseños y un contenido del material correspondiente a cada una: 

 

- Dirección empresarial I 
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Figura 5. Aula virtual de Dirección Empresarial I. 
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- Dirección Empresarial II 

 

 

Figura 6. Aula virtual de Dirección Empresarial II. 
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- Talento Humano 

 

Figura 7. Aula virtual de Talento Humano. 
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- Emprendimiento 
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Figura 8. Aula virtual de Emprendimiento. 

 

7.2 Aula virtual común de Aprendizaje basado en retos  

 

En la elaboración del aula común se lleva a cabo un proceso similar recopilando la información 

necesaria para que los estudiantes puedan realizar los retos. Para efectuar lo anterior, es 

necesario generar una previa explicación a los estudiantes del objetivo, los fundamentos y la 

metodología que se seguirá, por lo tanto, el aula virtual se equipa con  la respectiva información 

y además se plantea un reunión inicial en el cronograma para darles un charla más específica del 

manejo del aula. Asimismo, se les proporcionan algunos recursos guía adicionales y se les 

presenta a Antonio que es un personaje creado para realizar el acompañamiento a los estudiantes 

a lo largo del curso.  
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 Pestaña de inicio 
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Figura 9. Aula de ABR pestaña principal. 
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 Reto 1. Habitantes de Calle 
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Figura 10.  Aula de ABR Reto 1. Habitantes de calle 

 

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

 

8. Implementación 

 

Para el primer semestre del año 2018 se procede a ejecutar los retos diseñados para los 

estudiantes de las asignaturas Dirección Empresarial I (Grupos F2 y F4), Dirección Empresarial 

II (Grupo D2), Talento Humano (Grupo H1) y Emprendimiento (Grupo F1). Previamente, se 

verifica el funcionamiento de las aulas de cada asignatura y el aula común donde todos los 

estudiantes ya debían estar matriculados, así como los contenidos completos, actividades activas 

y enlaces disponibles. 

Siguiendo el cronograma propuesto, se realiza la primera reunión con los estudiantes el día 09 

de Febrero de 2018 a la 1 pm, en esta reunión se da a conocer a los estudiantes la estrategia de 

Aprendizaje Basado en Retos que se ejecutará, explicando su origen y cómo será su aplicación 

en el contexto de las asignaturas. Además, se da a conocer el primer reto que se ejecutará de los 

dos propuestos para el semestre, se especifican las entregas que se llevarán a cabo y como se 

evaluará el producto final. Con esta reunión también, se buscaba que los estudiantes se pudieran 
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conocer entre sí para que ellos mismos conformaran sus grupos de trabajo con la condición 

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

 

Figura 12. Primera reunión 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 reunión lo que 

provoca grupos donde faltan integrantes y algunos estudiantes se integran en grupos donde ya 

había estudiantes de su asignatura, pasando por alto la condición principal para la conformación 

de grupos. Como consecuencia, es necesario reasignar grupos e incluir a los estudiantes de 

Talento Humano que no había participado del primer encuentro, generando molestias en algunos 

estudiantes. 

 

 

 

Figura 13. Recursos de conformación de grupos en el e aula virtual. 
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Acto seguido de la conformación de grupos, los estudiantes debían comenzar a ejecutar las 

actividades propuestas para el Reto 1. Habitantes de calle que se encontraban especificadas en la 

presentación del Apéndice D, que se colocó en la plataforma como guía para su realización. 

Además, 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 conformación 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 debían establecer la población objetivo de los 

habitantes de calle que abarcarían para delimitar el alcance, así como investigar cual 

problemática de esta población podrían abordar. También, debían evidenciar la participación en 

el foro en el aula virtual mediante capturas de pantalla, para que pudieran resolver las dudas que 

tuvieran acerca de las actividades. 

 

 

Figura 14. Espacio dispuesto en el aula para la primera entrega.   
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Como se visualiza en la figura 13 los estudiantes debían cumplir con las condiciones pactadas 

para la entrega tanto en contenido como en formato. A continuación se presentan parte de 

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

 

Figura 15. Primera entrega Grupo 1. 
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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 área de intervención del reto y que 

los estudiantes pudieran comprender al máximo las actividades que se ejecutarían y también 

resolver las dudas que iban surgiendo en su desarrollo. Este foro permanecería abierto durante 

todo el proceso para los estudiantes siendo una herramienta valiosa para mantener la 
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comunicación con ellos, aunque también se utilizaron otros medios y herramientas como 

Whatsapp por mayor rapidez para respuesta.  

 

 

Figura 17. Grupo de Whatsapp. 

 

Para la segunda entrega, los estudiantes debían realizar un ejercicio de empatía con la 

población que abordaron. Este acercamiento debía ser evidenciado mediante notas, fotos, 

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

las precauciones que debían tener para este ejercicio, debido a que los estudiantes líderes del 

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

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

y conocer de cerca la situación que viven estas personas, cuáles son sus necesidades, porqué 
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llegaron esta condición y que modelos de negoción podrían viabilizar una mejor calidad de vida 

para ellos en las áreas de educación, seguridad alimentaria y salud. Partiendo de lo anterior, los 

estudiantes debían plasmar en un Bussiness Model Canvas (Lienzo de modelo de negocio) la 

posible propuesta de negocio que podrían ofrecer a los habitantes de calle para mejorar su 

calidad de vida en las áreas dadas. Para plantear este modelo, los estudiantes contaban con 

recursos en el aula virtual que mostraban ejemplos de su construcción para una mejor 

comprensión, así como una guía de Design Thinking para el ejercicio de empatía. 

  

Figura 18. Recursos guía 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 máxima 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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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 habían llegado a esta condición, 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 sí situaciones dolorosas, tristes y desgarradoras. Teniendo esto 

presente, los estudiantes buscaron en sus modelos de negocio no solo brindarles apoyo en 

educación, salud y alimentación, sino que también analizaron formas de brindarles ayuda 

psicología y actividades de integración basadas en cariño, amor y comprensión. A continuación 

se muestra parte de las entregas realizadas por los estudiantes en esta segunda actividad.  
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Figura 20. Segunda entrega Grupo 5 
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Figura 21. Segunda entrega grupo 2 
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Finalmente, para la tercera entrega, los estudiantes debían realizar un prototipo del modelo de 

negocios que fue propuesto en la segunda entrega, por lo cual, debían hacer uso de sus 

habilidades  y conocimientos para presentar de manera gráfica o simulada dicha propuesta. El 

propósito de desarrollar este prototipo es que los estudiante pudieran realizar un testeo con los 

habitantes de calle de su población objetivo y así poder verificar si ellos estarían dispuesto a ser 

partícipes de esa propuesta. Lo anterior, les permitiría 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 debían efectuar la entrega del 

lienzo Canvas mejorado en los formatos permitidos en la plataforma. Además, se invitaba a los 

estudiantes a realizar un breve video donde relatarán sus experiencias sobre la ejecución del 

Reto 1. Habitantes de calle, tanto en lo que respecta a la metodología como en su acercamiento 

con esta población. Esto le permitiría al equipo lider del proyecto a evaluar la aceptación que 

tuvo el proyecto por parte de los estudiantes. 

 

 

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 habían considerado en el 

anterior modelo, como otros que su modelo no tuvo ningún cambio. En lo que respecta al video, 

la mayoría de estudiantes compartieron que la faceta que más marco su aprendizaje fue la 

realización del ejercicio de empatía con los Habitantes de calle. Al conocer las historias de estas 

personas, sintieron mayor motivación 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 ejecución. 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.  

 

Figura 23. Entrega final Grupo 5 
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Figura 24. Entrega final Grupo 2 

 

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 mencionó anteriormente eran establecidas por los docentes. 

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

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

de semestre académico. 
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9. Medición 

 

Para evaluar la percepción de los estudiantes con respecto a la ejecución del  Reto 1. 

Habitantes de calle se planteó 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 medición, fue una evaluación de las competencias adquiridas 

por los estudiantes para saber qué tan bien se está cumpliendo con el proceso de aprendizaje de 

los mismos, asimismo, se pretendía 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 utilizó, y así 

poder comprobar si esta plataforma utilizada de soporte está apoyando realmente el desarrollo de 

las temáticas propuestas. Además, se buscaba analizar la eficiencia de lo que se diseñó, es decir 

la parte tecnológica 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 analizó fue la orientación dada por los líderes del proyecto, la solución 

de dudas de los estudiantes por parte de ellos y el cumplimiento de los plazos programados, por 

lo tanto se planteó una parte del cuestionario dirigida a la orientación. 

El último aspecto, transversal a los anteriores que se tuvo en cuenta en esta fase de medición, 

se refiere a las TIC en sí mismas y a los retos planteados.  Aquí se procurará determinar si el 

trabajo de diseño de retos está bien planteado, fortalecer los puntos en los cuales se tienen 

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

donde ellos calificarían de la siguiente manera 

 

Tabla 7. Criterios de evaluación. 

Criterios de evaluación. 

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

 

El formato del cuestionario se desarrolló de la siguiente manera: 

- Contenido 

 

1. ¿El desarrollo del Reto 1. Habitantes de calle le permitió 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 metodología de enseñanza/aprendizaje empleada le permitió 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 ejecutó la actividad facilitó su 

desarrollo (usabilidad)? 

3. ¿La estructura de la plataforma contó con un diseño amigable incluyendo su personaje 

principal (Antonio)?. 

 

- Orientación 

 

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

2. ¿Las dudas e inquietudes que surgieron fueron respondidas oportunamente? 

3. ¿Se cumplieron las actividades programadas en el tiempo establecido? 

 

- Habilidades 

 

1. ¿Percibe que la metodología de enseñanza-aprendizaje empleada lo ayudó a fortalecer 

competencias transversales como la capacidad de liderazgo, la comunicación y las relaciones 

interpersonales? 

2. ¿El tener estudiantes de otras asignaturas de la línea de Dirección Empresarial fue un poyo 

para el desarrollo de las actividades? 

3. ¿El desarrollo del reto le permitió expresar libremente sus ideas? 
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Una vez realizado el cuestionario en Google y colocado en la plataforma se envía un mensaje 

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

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

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

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

mejor análisis a nivel general de manera gráfica posteriormente (ver Apéndice F, Respuestas 

evaluación de percepción). 

 

Tabla 8. Resultados evaluación -  frecuencia por criterios  

Resultados evaluación - frecuencia por criterios. 

Contenido Recursos Orientación Habilidades 
1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 9 8 8 3 4 2 7 8 9 6 11 8 
2 10 11 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 11 10 13 30 15 37 

Total: 81 81 81 81 81 81 81 81 81 81 81 81 
 

Tabla 9. Resultados evaluación - frecuencia  porcentual por criterios. 

Resultados evaluación - frecuencia porcentual por criterios. 

Contenido Recursos Orientación Habilidades 
1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 11% 10% 10% 4% 5% 2% 9% 10% 11% 7% 14% 10% 
2 12% 14% 11% 12% 10% 9% 16% 11% 9% 9% 12% 5% 
3 16% 27% 16% 11% 12% 7% 30% 25% 17% 11% 25% 12% 
4 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 Análisis gráfico general 

 

 

Figura 25. Gráfico general - Contenido 

 

En cuanto al contenido el mayor porcentaje se encuentra en las repuestas 4 y 5 representando 

más 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 aplicación 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 

pertenecían a diferentes semestres académicos lo que indicaba que algunos habían visto ciertas 

asignaturas que otros no y además en el caso de los grupos de Dirección Empresarial I como es 

una asignatura que también es vista en otras escuelas de la universidad, habían estudiantes de 

carreras diferentes a la Ingeniería Industrial. 
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1. ¿El desarrollo del Reto 1. Habitantes de calle le permitió 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 metodología de enseñanza/aprendizaje empleada le permitió aplicar los conceptos
adquiridos de la asignatura en un contexto real?
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Figura 26. Gráfico general - Recursos 

 

En lo que respecta a los recursos utilizados para la ejecución del Reto 1. Habitantes de calle 

(Plataforma Moodle, aula virtual, recursos de apoyo, personaje guía) la percepción de los 

estudiantes fue muy positiva obteniendo porcentajes superiores al 70% en las puntuaciones 4 y 5 

de las tres preguntas. Esta buena percepción se debe en gran parte al atractivo visual, al diseño  y  

a los recursos guía disponibles que, gracias a la colaboración de una auxiliar de Diseño industrial  

y los líderes del proyecto, se pudo crear para que los estudiantes se sintieran más conectados el 

reto en sí mismo.   
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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 ejecutó la actividad facilitó su desarrollo
(usabilidad)?
3. ¿La estructura de la plataforma contó con un diseño amigable incluyendo su personaje principal
(Antonio)?
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Figura 27. Gráfico general – Orientación 

 

En lo referente al aspecto de orientación dada por los docentes y auxiliares tuvo respuestas 

centrales donde el mayor porcentaje se concentró en las puntuaciones 2, 3 y 4, se puede 

interpretar esto como una opinión  neutral del apoyo recibido por los líderes del proyecto. Este 

hecho posiblemente se debió a que tanto los docentes como los auxiliares debido a las 

ocupaciones laborales, académicas y personales disponían de tiempo reducido para las reuniones 

del proyecto, lo que implicaba que en atención a los estudiantes este tiempo también fuese 

limitado. Por otra parte, en cuanto a la atención de dudas y las actividades programas se 

visualiza una mejor apreciación por los estudiantes. Sin embargo, también se presentan ciertas 

opiniones negativas que se pueden deber, en el caso a la atención de inquietudes, a la falta de 

una herramienta más rápida con todos los participantes del proyecto, puesto que el espacio 

dispuesto en el foro no permitía respuestas inmediatas, por lo cual fue necesario utilizar con 

algunos grupos el apoyo de estrategias como la creación de grupos de Whatsapp. En cuanto al 
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3. ¿Se cumplieron las actividades programadas en el tiempo establecido?
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tiempo de las actividades programadas este fue incumplido en un principio debido a factores que 

se explicaron en la implementación.  

 

 

Figura 28. Gráfico general – Habilidades 

 

En el campo de las habilidades, la percepción de los estudiantes fue bastante positiva en lo que 

respecta a las competencias transversales fortalecidas con la ejecución del Reto 1. Habitantes de 

calle y el poder expresar libremente sus ideas, teniendo así 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 percepción negativa en lo que refiere a la participación 

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 organización de 

los grupos fue difícil debido al desinterés de algunos estudiantes, la falta de compromiso y la 

7% 9% 11%

36% 37%

14% 12%

25%
31%

19%

10%
5%

12%

27%

46%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

1 2 3 4 5

Habilidades

1. ¿Percibe que la metodología de enseñanza-aprendizaje empleada lo ayudó a fortalecer
competencias transversales como la capacidad de liderazgo, la comunicación y las relaciones
interpersonales?

2. ¿El tener estudiantes de otras asignaturas de la línea de Dirección Empresarial fue un apoyo
para el desarrollo de las actividades?
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reorganización de los grupos que no cumplían con el requisito de tener un estudiante de cada 

asignatura en el equipo de trabajo. 

 

9.2 Análisis gráfico por asignatura 

 

- Dirección Empresarial I 

 

 

Figura 29. Gráficos Dirección Empresarial I 
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La percepción de los estudiantes de Dirección Empresarial 1 (31 estudiantes) presenta una 

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

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

estudiantes no pertenecían a la carrera de ingeniería industrial y consideraban que las asignaturas 

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

 

- Dirección Empresarial II 

 

 

Figura 30. Gráficos Dirección Empresarial II 
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Por parte de los estudiantes de Dirección Empresarial II (19 estudiantes), la percepción frente al 

desarrollo del Reto 1 fue muy positiva en los aspectos de contenido, recursos, orientación y 

habilidades. Esto demuestra el interés y la participación por parte de los estudiantes en la 

realización del reto no solo por el objetivo académico sino también por el enriquecimiento a 

nivel personal.  

 

- Talento Humano 

 

 

Figura 31. Gráficos Talento Humano 
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Como se puede observar en los cuatro gráficos, la percepción 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 participación de los estudiante iba ser de manera voluntaria, por lo cual muy pocos 

asistieron a la reunión inicial y en el momento que se les mencionó que era ineludible su 

integración en los grupos, la gran mayoría no conocía a los otros integrantes y tampoco tenían el 

mismo entusiasmo para realizar la actividad. 

 

- Emprendimiento 

 

 

Figura 32. Gráficos Emprendimiento 
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Por parte de los estudiantes de Emprendimiento (14 estudiantes), la percepción frente al 

desarrollo del Reto 1. Habitantes de calle fue positiva en los aspectos de contenido, recursos, y 

orientación. Por otra parte en el aspecto de habilidades en lo que respecta a la pregunta dos se 

visualizan respuestas neutrales por la integración de estudiantes de diferentes asignaturas en los 

equipos de trabajo, esto debido a que no todos los estudiantes demostraban el mismo interés en 

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

 

10. Conclusiones 

 

- Debido a los avances tecnológicos y a las nuevas formas de transmitir conocimiento, se 

evidencia la necesidad de adaptar nuevas metodologías de aprendizaje que apoyen a las que se 

emplean actualmente. Teniendo en cuenta que los métodos de enseñanza actuales son poco 

motivantes para los estudiantes, debido al rol pasivo que ejercen en su proceso de aprendizaje, es 

imprescindible buscar e investigar diversas metodologías que les ofrezcan  a los estudiantes una 

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

 

- La nuevas metodologías de aprendizaje activo como el método de Aprendizaje Basado en 

Retos se encamina en hacer que los estudiantes se comprometan en la búsqueda de soluciones a 

retos que afectan de forma global a todas las organizaciones y la visión aplicada de 

conocimientos adquiridos en contextos reales y problemáticas que afecta nuestras sociedades. 
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- La implementación de un recurso tecnológico en el aula, como herramienta de apoyo 

entre los conocimientos adquiridos en clase y los ejercicios prácticos, ayuda a generar un 

aprendizaje significativo y más cercano a los estudiantes. La Plataforma Moodle brinda el 

espacio adecuado  con información actualizada, actividades didácticas, foros, recursos, 

consultas, en otras ventajas, que permiten estar más 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 colaboración con otros profesionales de la educación es muy valiosa en términos de 

compartir ideas y recursos, de apoyarse entre sí 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 más de un área 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 planeación de lo que se quiere realizar y de lo 

que se pretende obtener cuando se lleve a cabo la aplicación de un reto, por ende, se debe 

desarrollar un previo análisis del desarrollo del proyecto, para hacer una correcta 

implementación de los retos. 
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- Dar una buena introducción a los estudiantes es fundamental, si hacemos todo 

correctamente para desarrollar e implementar los retos, pero no les damos la correcta orientación 

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 además tienen el conocimiento de cómo hacer uso de éstas 

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

 

11. Recomendaciones 

 

- La implementación del Aprendizaje Basado en Retos requiere el involucramiento de 

múltiples áreas de la institución educativa en la que tendrá lugar. No solo las aulas, los 

laboratorios, los espacios al aire libre, sino también los departamentos encargados de promoción, 

difusión, sistemas de información, planta física, personal de apoyo, invitados externos, entre 

muchas otras, desempeñan 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 áreas involucradas en la institución. De la misma manera, se requiere apoyo físico, 

económico, administrativo, para facilitar vínculos con entidades externas como empresas, 

instituciones gubernamentales y de la sociedad civil, para la aplicación 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 básicas y 

hacer uso de las herramientas que requerirán para sacar el máximo provecho de la experiencia. 

 

- Los asuntos críticos relacionados con los recursos disponibles pueden preverse con una 

buena administración y planeación. Debe darse un tiempo prudente a los profesores para el 

diseño y la gestión de requerimientos especiales y actividades de vinculación. 

 

- Es recomendable que se acuerden reuniones de seguimiento con los profesores, con el 

propósito de brindar apoyo a inconvenientes que se presenten durante la planeación y ejecución 

de los retos. 

 

- Abordar retos reales próximos a los estudiantes, y de igual manera permitirles participar 

en la definición del reto o determinar la dirección de su investigación y propuesta de solución, 

permite despertar en ellos su interés y motivación. 
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