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RESUMEN

Las nuevas tecnologias de comunicacion e informacién son parte de la actual
sociedad, la presencia del internet es sumamente importante en la vida cotidiana de nifios,
jévenes y adultos ya que se volvio una realidad innegable. Al momento de hablar de
educacién es necesario explotar todo el potencial para mejorar las metodologias de
ensefianza-aprendizaje resolviendo muchos de los problemas de las experiencias
anteriores que los alumnos tuvieron que pasar. El objetivo del presente trabajo ha sido
proponer el uso de la aplicacion Be Challenge en los 7mo afios de educacion basica de la
unidad educativa “Dario Guevara Mayorga” como recurso didactico, luego de la
ejecucion de un estudio practico. Las consecuencias resultantes han demostrado una
buena aceptacion e interés por parte de la unidad de estudio que son 40 alumnos de 7mo
afio de educacion basica y 10 maestros de la unidad educativa “Dario Guevara Mayorga”,
lo que refleja una mayor participacion por parte de los alumnos durante el desarrollo de
las clases. Asi, nuevas habilidades son adquiridas por medio de la herramienta Be
Challenge via retos, mismas que fueron medidas e investigadas bajo la metodologia de
investigacion cualitativa, asi como su respectivo analisis utilizado los datos y
presentandolos de manera grafica dividida en pasteles y tablas de frecuencia, con un

analisis verbal.

Palabras clave: Aprendizaje basado en retos, Be Challenge, Estrategias de

aprendizaje, Herramientas virtuales.
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ABSTRACT

Information and communication technologies are part of our society, the presence
of the internet is extremely important in the daily lives of children, young people and
adults since it became an undeniable reality. When talking about education it is necessary
to exploit the full potential in order to improve the teaching-learning process by solving
many of the problems of the previous experiences that the students had to go through.
The objective of this work has been to propose the use of the Be Challenge application in
the 7th year of basic school education "Dario Guevara Mayorga" as a didactic resource,
through the realization of an empirical study. The results have indicated a good
acceptance and interest on the part of the students to the use of the Be Challenge
application, reflecting a greater participation on the part of the students during the
development of the classes. Obtaining new skills through the assumption of challenges,
such as reading, cognitive development, research and time management with more
efficiency and improvement, but this new learning does not stay only the students but also
helps to improve the interaction between the teacher and the student, providing the teacher
with a quality work tool for the development of their classes with greater scope being this

an option agile and effective.

Keywords: Be Challenge, Challenge based learning, Learning strategies, Virtual

tools.
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INTRODUCCION

En el caso del razonamiento l6gico una persona alfabetizada es alguien que esta
familiarizada con una variedad de conocimientos y habilidades relacionados con el
reconocimiento de informacion, la realizacion de calculos numéricos bésicos, la
capacidad de manejar dinero, un conocimiento basico del espacio y la forma, la
comprension del uso de los conceptos de medicion e incertidumbre, el crecimiento y
cambiando; desde una perspectiva heuristica considera la resolucién de problemas
matematicos, y su postura sobre la resolucién de problemas se basa en una perspectiva
global en lugar de limitarse a métodos puramente l6gicos. En la educacion basada en
retos, se aplica un procedimiento donde las pausas son importantes para reflexionar y

hasta puede ser que en el proceso lleve a resultados fuera de la respuesta esperada.

Segun Penalva, Posadas y Roig (2010) la educacion basada en retos también ha
sido identificada como un aspecto importante del razonamiento l6gico y ha empezado a
recibir una atencion. BeChallenge permite que los estudiantes resuelvan y se planteen
problemas de ldgica para una correcta construccion y uso del conocimiento. Basado en
Challenge Based Learning (ABR) y eLearning, BeChallenge se entiende como un
enfoque centrado en el aprendizaje, la investigacion y la reflexion que siguen los

estudiantes para resolver los problemas planteados por los profesores.

BeChallenge promueve el aprendizaje grupal colaborativo y tiene como objetivo
resolver problemas generales de disefio, a partir de noticias, donde se aprende por medio
de la investigacion, con el objetivo de buscar la informacién de los contenidos, y de la
propia experiencia de trabajo en el aula. Apoyado en el uso de herramientas estadisticas
para el aprendizaje de cada alumno, el profesor juega un rol mas importante, pues tiene
que abordar el problema de cada estudiante de manera integral, ese es el eje del e-learning

como herramienta para medir los avances de cada alumno.

La ensefianza basada en retos y problemas es uno de tantos métodos para ensefiar
e instruir el pensamiento l6gico, los resultados ofrecidos por BeChallenge confirman un
aprendizaje maés significativo y para los estudiantes de la unidad educativa “Dario
Guevara Mayorga “en el 7mo afio de educacion basica, paralelos “A” y “B”.
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El presente proyecto esta dividido en 5 capitulos que describen cada una de las
fases de realizacion y analisis del mismo. El capitulo 1, planteamiento de problema,
describe la situacion inicial de la investigacion, iniciando por la formulacién del problema

para dar paso a los objetivos y justificacion.

El capitulo 2, fundamentacion teoria, expone todas las bases de teoria que serén
utilizadas a lo largo de la investigacion, ahondando en temas relevantes para dar una

explicacion a los objetivos planteados.

El capitulo 3, metodologia de la investigacidn, describe los modelos a utilizar para
realizar el proyecto, en donde consta el tipo y disefio de investigacion, las unidades de
estudio a enfocarse, las técnicas que se utilizaran para el analisis y recoleccién de datos,

asi como el analisis de la poblacion y muestra.

El capitulo 4, presentacion de la propuesta, describe a detalle el desarrollo e
implementaciéon de la propuesta planteada, asi como su ejecucion y los pardmetros

exactos de cada proceso.

El capitulo 5, presentacion y analisis de datos, en esta seccion se procede a cotejar
los datos de encuestas y entrevistas, tabularlos de manera ordenada y analisis los
resultados obtenidos para compararlos con los objetivos.

Finalmente, se incluyen las secciones de: conclusiones y recomendaciones,

referencias bibliograficas y anexos.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Formulacion del Problema

Se discierne que una de las problemaéticas presentadas en nuestro régimen
educativo, es la relacion estrecha establecida en el aprendizaje mediante retos y el
pensamiento l0gico. Se tiene una creencia que este tipo de métodos son divergentes,
aisladas y que no comparten ninguna relacion. Por lo consecuente, el presente proyecto
de investigacion tiene como proposito analizar la factibilidad de implementar el
aprendizaje basado en retos mediante la plataforma BeChallenge para los estudiantes de
7mo afio de educacion basica, con la finalidad de obtener mejoras en varias areas de
estudio como lo son la investigacion sistematica y la lectura; de esta manera se podra
desarrollar aptitudes en los escolares con la finalidad de fortificar respuestas prontas y
concretas en la solucion de problemas de acuerdo a la situacion del argumento, y mostrar

aportaciones reveladores a la educacion ecuatoriana.

El aprendizaje basado en desafios se deriva del aprendizaje experiencial, con el
principio subyacente de que los estudiantes aprenden principalmente cuando participan
de modo activo en experiencias de aprendizaje, que cuando participan pasivamente en
actividades predefinidas. Es entonces que, el aprendizaje basado en desafios brinda a los
escolares la oportunidad de utilizar lo aprendido a situaciones del mundo real en las que
enfrentan problemas, revelando por si mismos diferentes pruebas y sus respectivas
soluciones, mismas que interactian con otros nifios de edad similar y con contextos

especificos. (Moore, 2013)

Por lo tanto, el desarrollo del aprendizaje basado en desafios es esencial para
mejorar la comprensién matematica, que trasciende las barreras de la competencia
numérica y brinda beneficios significativos para comprender conceptos en otras areas de
comprension, como: razonamiento logico, las ciencias sociales, la lectura, el lenguaje,
ciencias naturales que son primordiales y complementarias, estableciendo asi lazos entre

lo aprendido y las experiencias diarias.

El proyecto investigativo realizara una trayecto por los primordiales estandares
formativas y su inclusion en los métodos cognitivos que utilizan los maestros de la unidad

educativa “Dario Guevara Mayorga“ en el 7mo afio de educacion bésica paralelos “A” y
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“B”, con el fin de recopilar informacién suficiente del manejo tedrico y practico que
tienen los maestros al momento de dar clases, por consiguiente, tendremos una vision méas
amplia de lo que se va a trabajar a través del uso de la plataforma de aprendizaje Be
Challenge, con miras para desarrollar estudiantes que razonen rapidamente, creadores de
nuevas ideas importantes y gerentes que formulen y desarrollen preguntas bien entendidas

para mejorar el aprendizaje.

Entonces, el curriculo ecuatoriano actual posee una orientacion que enfatiza el rol
del estudiante en el aula, por ello es sustancial relacionar las técnicas de aprendizaje a las
habilidades con juicio de desempefio como lo son: aprender, razonar, pensar
creativamente, la toma decisiones, la adaptacién y resolver problemas de forma
independiente, estas son habilidades basicas que el estudiante en su época escolar debe
aprender. Por lo mencionado, es preciso destacar opiniones de pensadores como Piaget,
Brunner, Ausubel, y Vygotsky, los mismos que indican que procesos se deben aplicar
para que sean claros y relevantes en lo que se refiere al pensar mediante aprendizajes que
sirvan a los educandos. De la misma manera se toman en cuenta a varios proyectos
investigativos que aporten de manera intrinseca, datos sustanciales a la presente

investigacion:

Raynaudo, G., & Peralta en 2017 plantean una hipotesis para la teoria de Vygotsky
y nos recuerda al constructivismo que el ser humano no entra en la realidad objetiva
externa, sino que se construye. Este aprendizaje ocurre durante interacciones humanas y
acciones colaborativas que se ubican en contextos especificos y que toman forma de
comunicacion, a través de las interacciones verbales espontaneas de crianza, donde

entendemos los conceptos cotidianos como constructos.

Garcia nos hablo en 2016 del constructivismo de Brunner, que propone que “el
aprendizaje se forma construyendo nuestro propio conocimiento a partir de nuestra propia
experiencia”. Bruner, da raices gestaltistas, afirma que el fin Gltimo de la ensefianza es
lograr que los estudiantes tengan una comprension general de la estructura de un area de

conocimiento.

Nieva Chaves, JA, & Martinez Chacon, O. nos hablaron en 2019 de la propuesta
de Ausubel, que afirma que el aprendizaje de los alumnos se apoya en estructuras

cognitivas previamente asociadas a la nueva informacion, las cuales deben entenderse
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como “estructuras cognitivas”, donde los individuos son un conjunto de conceptos, ideas
y Su organizacion que posee un area de conocimiento. En el proceso de orientacion del

aprendizaje, la comprension de la estructura cognitiva de los estudiantes es crucial.

Al relacionar la teoria de los autores expuestos podemos decir que el aprendizaje
tiene como vital importancia la manera de asimilar la informacion por medio de la
utilizacion de herramientas y simbolos que se encuentran en nuestro entorno, al utilizar
el aprendizaje mediante la asuncién de retos se va construyendo nuestro conocimiento,
luego de adquirir esa informacion esta se vuelve parte de los esquemas de nuestros
conocimientos previos para posteriormente formar un nuevo conocimiento a partir de las
experiencias realizadas, por lo que es sumamente importante conocer la estructura

cognitiva del alumno y motivarlo a realizar retos de aprendizaje.

Las aulas son laboratorios de ensefianza, espacios que enfatizan la construccion
y reformulacién de nuevos conocimientos de la manera correcta para garantizar el
aprendizaje practico de nuevos conocimientos. Segun el argumento, el Foro Mundial de
Educacion (Corea, 2015) fortalece e insiste en transformar el aprendizaje en el aula en un
aprendizaje permanente, “que todos en cualquier etapa de la vida deben tener la

oportunidad de realizar una contribucién ciudadana (UNESCO, 2015).

Enrelacion con lo anterior, los estdndares propuestos estan disefiados para facilitar
el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes a través de desafios, con el objetivo de
aclarar enfoques educativos que luego se veran reflejados en resultados de aprendizaje,
lo que ayudara a optimar la eficacia de la educacion de los estudiantes. unidad educativa
Dario Guevara Mayorga y reflejara el principio institucional con un enfoque central en la

persona como individuo.

El presente proyecto expone la fundamentacion tedrica del aprendizaje mediante
sistemas de investigacion correlacionado con la lectura, donde el aprendizaje mediante
sistemas de investigacion aporta al analisis, comparacién de informacion, deteccion y
correccion de fallas, ademas, se plantean ideas claras del aprendizaje que se quiere
adquirir, facilidad de encontrar un tema especifico relacionado a la lectura, como un
patron de suma importancia para el aprendizaje, también se hace énfasis en los
fundamentos de sistemas digitales que sirvan como fuente de consulta extra a traves de la

plataforma BeChallenge y, Se realizara un analisis para sacar conclusiones. Con el apoyo
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de los autores mencionados, las consideraciones presentadas responden a la opinion
personal de los investigadores. La propuesta esta disefiada para ayudar a lograr un modelo
de reforma educacional, que es demostrar una ensefianza ldgica, investigativo y creativo

para el andlisis de soluciones efectivas de dificultades diarias (MINEDUC, 2010, p. 20).

Es asi como se busca promover el razonamiento I6gico y el pensamiento abstracto
desde el aula como forma de aprendizaje, enfatizando las corrientes de la pedagogia, los
fundamentos psicologicos y otros apoyos a lo indicado, con el fin de contribuir a la
resolucion de problemas. implementados desde varias &reas del conocimiento como son:
las matemaéticas, ciencias sociales, ciencias naturales, la lectura, el lenguaje,
razonamiento l6gico y la historia, lo que contribuye al fortalecimiento de las mismas y

aporta a la eficiencia del aprendizaje en funcién de retos.
Interrogantes de la Investigacion

» ¢Cbmo estaria disefiada una propuesta metodoldgica que utilice la plataforma Be
Challenge para desarrollar el razonamiento légico de los estudiantes de los
paralelos A y B del 7mo afio de educacién basica de la unidad educativa “Dario
Guevara Mayorga” en el afio lectivo 2021-2022?

« ¢En que estado se encuentra el razonamiento l6gico de los estudiantes de los
paralelos A y B del 7mo afo de educacion basica de la unidad educativa “Dario
Guevara Mayorga” en el afio lectivo 2021-2022?

» ¢Cuales son las metodologias empleadas por los docentes para desarrollar el
razonamiento légico de los estudiantes de los paralelos A 'y B del 7mo afio de
educacion basica de la unidad educativa “Dario Guevara Mayorga” en el afo
lectivo 2021-2022?

» (Eslaplataforma Be Challenge una metodologia activa adecuada para desarrollar
el razonamiento logico a través del aprendizaje basado en retos, de los estudiantes
de los paralelos A y B del 7mo afio de educacion basica de la unidad educativa

“Dario Guevara Mayorga” en el ano lectivo 2021-2022?
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1.2.1 Objetivo General
Proponer la utilizacion de la plataforma BeChallenge para el desarrollo del
razonamiento légico en los estudiantes de los paralelos A y B del 7mo afio de educacion

béasico de la unidad educativa “Dario Guevara Mayorga”.

1.2.2 Objetivos Especificos

» Analizar el nivel del razonamiento légico matematico de los estudiantes de los
paralelos A y B del 7mo afio de educacion basica de la unidad educativa “Dario
Guevara Mayorga” en el afio lectivo 2021-2022.

» ldentificar cuéles son las metodologias empleadas por los profesores para
desarrollar el razonamiento l6gico matematico de los estudiantes de los paralelos
Ay B del 7mo afio de educacion basica de la unidad

» Utilizar demos para desarrollar el razonamiento ldgico matematico de los
estudiantes de los paralelos A y B del 7mo afio de educacion basica de la unidad

educativa “Dario Guevara Mayorga” en el afio lectivo 2021-2022.

1.3 Justificacién de la Investigacion

Sin duda la educacion es un instrumento fundamental y transformador, que
contribuye a configurar la estructura cognitiva, y permite la ganancia de conocimientos
tedricos y practicos que proporcionan un acuerdo armonico. Es el primordial funcionario
de transformacion hacia el desarrollo sostenible que permite la produccion de mejores
situaciones de vida, es un ingrediente fundamental en la vida del nifio y va de la mano de
estrategias para que pueda desenvolverse de manera sana en un entorno cada vez mas
competitivo, tomando en cuenta que los parametros cognitivos que se fundamentan en las
horas normales de su formacion académica no son suficientes para aprovechar un 6ptimo
aprendizaje; es por ello que se constrifie el estimular a los nifios a que puedan investigar
temas por su propia cuenta, ademas de fomentar una motivacion natural sobre la lectura

que promueva un crecimiento al enfrentar nuevos retos.

El trabajo de investigacion actual esta interesado en mejorar el proceso de
aprendizaje de esta manera desafiando el desarrollo del aprendizaje para fomentar la
reflexion, el andlisis y la creatividad en los estudiantes. La realizacion de esta

investigacién es importante porque orientara y potenciara el aprendizaje de los
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estudiantes, desarrollara su formacion integral y sus habilidades y destrezas investigativas
bésicas, asi como su progreso social y emocional y, de esta forma, podran expresar sus
propios sentimientos y emociones. para un excelente aprendizaje y en el futuro sera mas

probable que comprendan el contenido y resuelvan los problemas de su entorno.

Es importante ser innovador, dar pasos para que los alumnos se asimilen y
animarlos a aspirar, querer y desear aprender, lo que significa hacer las cosas de manera
diferente a como las hacemos en el dia a dia. Esta propuesta es posible porque plantea
una idea innovadora para motivar a los alumnos a desarrollar aspectos investigativos fuera
de la jornada normal de ensefianza en su institucion, esto mediante la plataforma
BeChallenge que es amigable con el usuario y que incorpora informacién relevante. El
utilizar BeChallenge de manera distribuida e integradora para los estudiantes, en donde
puedan aprovechar los diferentes medios de comunicacién via internet, se convierte en
una necesidad que debe ser solventada y se pretende que los nifios puedan desarrollar un
apego a la investigacion desde temprana edad y que les sea productivo en aspectos

académicos y profesionales para su futuro.

Este proyecto fue pensado para motivar el uso de la plataforma BeChallenge,
para ayudar a los nifios del paralelo A y B del 7mo de educacién bésica de la unidad
educativa Dario Guevara Mayorga, a mejorar sus métodos de aprendizaje siendo
protagonistas de su propia instruccion. Los estudiantes al adquirir nuevas habilidades por
medio del aprendizaje en la asuncion de retos podran mejorar su desenvolvimiento en el
entorno econémico y social, gracias a las bases de los conocimientos tedricos y practicos
adquiridos, lo que les facilita una convivencia armoniosa. De la misma manera, el poder
ser actualmente autodidactas en el entorno escolar, les permitira, a futuro, tener mas
opciones de trabajo, y esto solo se podra alcanzar mediante una practica constante en su
desarrollo normal. El resultado que producird este proyecto serd conseguir que los
alumnos apliquen todos los conocimientos adquiridos, lo que facilita la construccién

efectiva de su propio desarrollo creativo.

En un entorno constantemente cambiante y sumamente adaptativo a nuevas
tecnologias, la necesidad que se genera al proveer de herramientas y plataformas que se

vinculen con la ensefianza es parte intrinseca de un modelo evolutivo como lo es la
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plataforma BeChallenge, porque, no actuar adecuadamente a esta necesidad que se

encuentra en constante cambio.
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CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Antecedentes de la Investigacion

Actualmente, en nuestro sistema educativo se plantea la ensefianza como un
proceso bidireccional entre el docente y el estudiante, orientado a enriquecer el método
de ensefianza y la forma en como los estudiantes perciben la educacion y el rendimiento
escolar, lograr el éxito en la educacion para todos es obligatorio, ademas de aumentar la
asistencia escolar de los nifios, el bachillerato, los ciclos formativos, aumentar los grados
en el bachillerato y la formacion profesional, solo asi podremos educar mas
democraticamente a las personas para que sean ciudadanos, Promover aprendizaje a lo

largo de toda la vida y fortalecer la equidad en el sistema educativo.

El tema de la globalizacion no puede faltar en el abordaje del problema del cambio
educativo, Benigno Benavides Martinez colaboro con la ponencia “Sentido Educativo en
el Marco de la Globalizacion y las Sociedades de Riesgo”. Un texto que aborda la
problematica de la educacién y sus manifestaciones, y todas las implicaciones culturales,
tecnoldgicas y educativas de esta, en el contexto de los desafios que plantea la
globalizacién como fendmeno econémico y social, para que los estudiantes puedan

guiarse hacia la compresién de su nueva configuracion social.

Danny Jusep Suarez Forero (2019) nos habla sobre “Como esto tiene el fin de
identificar la incidencia que esta tiene en los roles que asumen los estudiantes cuando
trabajan en el area de tecnologia, teniendo como poblacion a los estudiantes de grado
noveno del Colegio dulce corazéon de Maria del municipio de Villa de Leyva”. El
aprendizaje basado en retos como estrategia metodol6gica, permite lograr que la
adquisicion de conocimientos sea un proceso mas critico, analitico, vivencial,
participativo y activo, en asociacién con la aplicabilidad de los mismos en su entorno o
contexto, en el marco de la solucion de problemas con tecnologia; esto de la mano del
aprendizaje colaborativo-trabajo en equipo y a su vez relacionandose con la
interdependencia positiva, dadas la necesidades que como grupo se tienen a la hora de
dividir el trabajo en roles complementarios, teniendo esto que ver con la toma de

decisiones y la union de esfuerzos entre otros aspectos.
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Martha Lucia Jiménez Aguirre (2021) nos habla de “Como fortalecer las
competencias digitales desarrollo de contenido y compartir contenido a partir del uso del
m-learning en estudiantes de cuarto de primaria en la IED Ciudad de Villavicencio
ubicada en Bogota Colombia”. Inicialmente se realizO la prueba diagnostica tipo
cuestionario, en el programa Form de la plataforma Teams, con ella se determinaron las
competencias en las que se desarrollaria la estrategia, fueron creacion de contenido digital
y compartir contenidos debido a que estas dos competencias obtuvieron el menor puntaje
en la prueba, los resultados obtenidos por los estudiantes estuvieron en un nivel basico
segun la escala de valoracion nacional en Colombia con una media de 35 de 50. Los
estudiantes que la respondieron fueron 44 estudiantes entre nifios y nifias de grado cuarto

de primaria.

Ciaddy Gina Rodriguez Borges (2021) nos dice “En la actualidad, la sociedad esta
sufriendo cambios muy profundos” Por lo tanto es necesario que la universidad se adapte
a los mismos, para poder responder a las exigencias sociales y retos que enfrenta los
profesionales, de lo contrario pueden convertirse en instituciones obsoletas. EI ABR es
una metodologia activa en la que los estudiantes toman las riendas de su aprendizaje desde
los conocimientos adquiridos previamente en los cursos de ingenieria, para a partir de
estos conocimientos realizar andlisis de la realidad que les rodea, e intentan buscar
solucion a un problema de su entorno. Sobresale entre las metodologias del aprendizaje
activo, por contar con diversos elementos como lo son: el contacto con problemas reales,
el vinculo estrecho con la préctica profesional, su interdisciplinariedad, transversalidad,
uso de las TICs, entre otras. Por lo que los estudios bibliograficos consultados aseveran
que propicia un incremento de la motivacion en los estudiantes universitarios al
abandonar los héabitos adquiridos para enfrentar los desafios que se avecinan los alumnos
y futuros profesionales van a necesitar aprender a entender, desarrollar y manejar su

motivacion.

Cerda, M. (2016) nos habla sobre "Evaluacion del Programa de Desarrollo Mental
Formal de 10 Afos para Estudiantes de Educacion Basica del Centro de Educacion
Primaria Ricardo Rodriguez". El propdésito de la implementacién es evaluar un plan de
desarrollo del pensamiento formal para estudiantes del 10° afio de educacion basica, que
se espera contribuya a la promocion del debate nacional sobre las necesarias mejoras en

la educacion en el Ecuador. EI método utiliza una medida de variables de investigacion
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en base a los resultados obtenidos en el pre y post test, versiones ecuatoriana e
internacional, aplicado tanto al grupo control como al experimental; los resultados
determinaron que hubo alguna mejora en el grupo experimental de estudiantes de la
Version ecuatoriana de la prueba sin exposicion a BeChallenge EI grupo control de
estudiantes del programa no mostré una mejora significativa en el proceso, y se concluy6
que el desarrollo del programa de pensamiento formal aplicado a los estudiantes del grupo
experimental mejoré con éxito ciertas habilidades de pensamiento de manera

significativa.

Flores, P. (2017) nos habla sobre “Elaboraciéon de un MOOC para desarrollar
Habilidades de Pensamiento Abstracto en estudiantes de Tercero de Bachillerato”. El
MOOC tiene como objetivo analizar las necesidades del aprendizaje de los estudiantes
del tercer afio de bachillerato en el area del razonamiento abstracto, asi MOOC puede
referirse a las posibilidades de resultados exitosos ya que implementa Los MOOC se
basan en una metodologia constructivista, basada en las estrategias mas apropiadas para
los estudiantes que utilizaran los MOOC, ya que el conocimiento se adquiere creando un
plan en constante cambio hasta lograr los objetivos de aprendizaje. , y el conexionismo,
ya que es una teoria del aprendizaje en la era digital. MOOC utiliza tecnologia educativa
innovadora para facilitar la comunicacién y el acceso a las diversas comunidades de
aprendizaje importantes que existen en el programa al momento de disefiar los objetos de
aprendizaje, ya que se basa en las estructuras cognitivas que ya existen en los objetos de
aprendizaje. Los estudiantes generan nuevos conocimientos. 0 mejorar las habilidades.
Se concluy6 que los cambios socioculturales en los métodos tradicionales de ensefianza
y aprendizaje resultaron insuficientes o desfasados, por lo que la necesidad de actividades

formativas fue muy frecuente.

2.2 Bases Teoricas

Las metodologias de la educacion constituyen una estructura para las actividades
que debe realizar el alumno con el objetivo tener claridad al elaborar un concepto o
pensamiento a partir de otro y lograr integrar la informacion y que sea util para la
asimilacion y el aprendizaje. De forma académica se torna indispensables la
implementacién de metodologias que innoven en la forma en que el profesor expone un
contenido de ensefianza lo cual implica utilizar nuevas plataformas tecnoldgicas para el

desarrollo del pensamiento logico. Se analizaran las diferentes teorias y paradigmas que
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se han propuesto a lo largo de la historia de la educacion, hasta llegar al método e-learning
incluyendo a BeChallenge, con esto se lograra determinar qué tipo de razonamiento
formal se consolidé como parte de una practica en la ensefianza en los planes de trabajo

de los docentes.

2.3 Teoria del aprendizaje constructivista

La teoria constructivista proclama que los estudiantes aprendan a su propio ritmo,
lo que reiteradamente afirma el docente es no estar involucrado en el proceso de
aprendizaje y solo Brindar los insumos necesarios para que posteriormente los estudiantes
utilicen el material sugerido y saquen sus propias conclusiones o lo que dicen algunos
profesores, la construccién de conocimiento aplicable, a esto se suma la importancia de
las metodologias activas que enfatizan en una ensefianza a través de problemas del mundo
real o practicas profesionales con temas propuestos, o mas cercanos posible al contexto
profesional en el que se desarrollara el estudiante a futuro.

Los origenes se pueden encontrar en los paisajes de Vico y Kant que surgieron en
el siglo XVIII (Universidad San Buenaventura, 2015). El inicial fue un pensador
napolitano que redact6 un Tratado de Filosofia (1710) en el que decia que los humanos,
buscaban explicar lo que estaba sucediendo en el mundo y solo podian saber lo que sus
organizaciones cognoscitivas les permitian cimentar. Por lo tanto, Kant (1724-1804), en
su pasaje Critica de la razén pura sostiene que la gente solo conoce el fenémeno de las
cosas 0 su apariencia; entonces, solo es viable acercarse a un nivel tipo fenémeno, y no
al objetivo principal “cosas en si”. Desde la década de 1950, Ludwig von Bertanfy y
Einstein enfatizaron el papel del tema y el contexto en la explicacién real y, luego, el
golpe decisivo lo proporciond Heisenberg cuando establecié su "principio de
incertidumbre", mediante esto: nunca se puede establecer la ubicacién exacta de una idea
porque se modifica por velocidad y cuando se determina su velocidad es incapaz de
determinar su posicion con precision. Estos factores han apoyado la idea de que las
personas son activamente fabricantes de su realidad estableciendo nociones primordiales
una sinopsis que se presenta a continuacion: El conocimiento es un edificio humano: cada
persona para ver la realidad la organiza y trae un significado que contribuye a construir
un conjunto coherente y dotado de singularidad para la realidad (Universidad de San

Buenaventura, 2015).
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El concepto constructivista de educacion se basa en el pensamiento de que el
propdsito de la formacion impartida en los establecimientos educativos es potenciar los
métodos de desarrollo particular de los estudiantes. Estas actividades de aprendizaje no
se llevaran a cabo satisfactoriamente sin un apoyo especifico, a través de la participacion
de los estudiantes en actividades intencionadas, planificadas y sistematicas que mejoran

el aprendizaje.
El constructivismo en la educacion se organiza en torno a tres ideas basicas:

1. Los estudiantes son, en Gltima instancia, responsables de su propio aprendizaje.
Recrean el conocimiento de su subcultura y pueden ser un tema activo de manipulacion,

investigacion, descubrimiento o invencion.

2. Los estudiantes aplican la actividad mental constructiva a contenidos que ya
contienen un gran grado de detalle. Esto significa que los estudiantes no tienen que

descubrir o inventar literalmente todo el conocimiento en la escuela.

3. El papel del profesor es vincular el proceso de formacion del alumno con el
conocimiento colectivo organizado culturalmente. Esto significa que el rol del docente no
se limita a crear las condiciones éptimas para que los estudiantes desarrollen la actividad
mental regenerativa, sino que debe dirigir y dirigir claramente esta actividad.

En el marco constructivista, se sefial6 la importancia de fomentar una relacién
objetiva entre el conocimiento previo y la nueva informacion por medio del desarrollo de
condiciones favorables, que requieren los estudiantes para optimizar el potencial y el
verdadero significado de cada nuevo aprendizaje. La complejidad de esta tarea es
evidente, y en este sentido el aprendizaje posicional ha sido estudiado por varios autores

como una herramienta para promover el aprendizaje con proposito.

El aprendizaje puede estar en continua construccion del conocimiento en el sujeto
individual, ignorando el componente de contexto social de esta estructura (construccién
interna); incluso aquellas situaciones en las que el conocimiento social es la unica fuente
valida de conocimiento, consideran que el yo colectivo es el factor central y, por tanto,
niegan el yo individual (construccion externa); a través de posiciones que enfatizan
dialécticamente de una forma u otra, entre el sujeto y el contexto, entre el individuo y la

sociedad (Bruning et al., 2002). Nos enfrentamos asi a cuatro temas constructivos: el yo
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individual, el sujeto cognitivo, el sujeto psicoldgico y el yo colectivo. Entonces, en un
extremo del continuo tenemos una especie de constructivismo radical, donde los factores
sociales no son importantes en la construccion del conocimiento, es un proceso Unico y
distinto (de ahi la estructura "interna™). Por otra parte, en el constructivismo social, como
puede deducirse de su nomenclatura, el componente social es condicidén necesaria y

suficiente para la construccién del conocimiento.

Estas definiciones hacen referencia a varios aspectos que deben ser desarrollados,
por el cual cada proceso de aprendizaje busca expandir, potenciar e integrar contenidos,
competencias y habilidades para realizar un trabajo de otro modo. El proceso de
aprendizaje no es realista, es una serie de etapas que conducen a la integraciéon y
organizacion de determinados contenidos, dando como resultado una identidad
profesional. Esta asimilacion, integracion y organizacion conduce necesariamente al

cambio, es decir, debe haber una diferencia entre la posicion inicial y la posicion final.

2.3.1 Metodologia Activa

Varios métodos de innovacion educativa impulsados en varios paises han tenido
como resultado la renovacion de las funciones y competencias de docentes y estudiantes.
Por lo tanto, el nuevo rol del docente en el proceso de ensefianza debe ser ayudar a los
estudiantes a desarrollar competencias basicas a lo largo del proceso educativo, ademas
de adoptar el estilo de una metodologia activa que fomente el entrenamiento cognitivo y
una mayor flexibilidad en el desarrollo de habilidades para el empleo futuro, estas
habilidades se seguiran aprendiendo a lo largo de la vida. Se debe seguir en el proceso,
ya que la evaluacion se convierte en un factor clave para encontrar que se han considerado

las obligaciones educativas mencionados al iniciar el proceso.

Estas definiciones hacen referencia a varios aspectos que deben ser enfatizados:
Desarrollo, por el cual cada proceso de aprendizaje busca expandir, potenciar e integrar
contenidos, competencias y habilidades para realizar una tarea de otra manera. El proceso
de aprendizaje no es realista, es una serie de etapas que conducen a la integracion y
organizacion de determinados contenidos, dando como resultado una identidad
profesional. Esta asimilacién, integracion y organizacion conduce necesariamente al

cambio, es decir, debe haber una diferencia entre la posicion inicial y la posicion final.
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Los maestros deben crear aprendizaje en los estudiantes, pero no cualquier tipo de
ensefianza, sino tipo Gtil para cimentar un contiguo grupo de conocimientos y destrezas,
de manera flexible para que sigan siendo independientes en la vida. Para llevar a cabo
estas actividades, los maestros deben configurar los procesos de aprendizaje pedagogicos
en via a las técnicas que combinan la razén de las acciones, y asi es posible la
retroalimentacion de manera diferente. La transicion de un modelo educativo se centra en
ensefar otro aprendizaje enfocado en un enorme cambio en la cultura para los
establecimientos educativos. Mediante los cimientos basicos de cambio estan los
"métodos de innovacion”, que son métodos de operacion debido a que tratan de
proporcionar a los estudiantes un rol primordial en su formacién, para promover la

cooperacion, organizar las habilidades de educacion necesarias y estimularlas.

La incorporacion de aprendizaje libre y autodidacta es un nuevo disefio que trae
innovacion didactica que solicita comprension y control de nuevos métodos de
actividades participativas, basadas en técnicas de cambio de conocimiento, practica, estilo
de vida, emociones y otros, para la resolucion cooperacion de aprendizaje y la
cimentacion de conocimientos personales y colectivos. EI modelo se acopla con la
hipotesis de las maneras de ensefianza, proponiendo similitudes con teorias relacionadas
en esferas psicoldgicas y pedagogicas. El proposito esta en partir de la capacidad de
identificar e investigar el hobby del estilo de aprendizaje y de ensefianza para lograr
determinar la interaccion del estudiante y los convierta en un modelo de distraccion y no
en una obligacion. Groraha se siente aliviada de que cada estudiante tenga diferentes
necesidades y estilos de aprendizaje que afectan la forma en que adquieren conocimientos
e interacttan con los demas. Las interacciones de desarrollo entre maestros y estudiantes
pueden dar formay apoyar las formas en que adoptan y luego prefieren diferentes estilos
de aprendizaje. La fusién de estas dos areas (estilo de ensefianza y estilo de aprendizaje)

proporciona caracteristicas para los estudiantes a lo largo de diferentes afios de formacion.

Estas ofertas muestran que las experiencias de aprendizaje que los estudiantes
tienen, porque, segin Grasha, el estilo de instruccion se considera parte de la ideologia
del saber porque proporciona un “porque” para implementar otras estrategias juntas,
instrucciones para compensar las insuficiencias de aprendizaje. Este proceso ayuda a
solventar la incompatibilidad entre los modos de instruccion, lo que fomentara la eficacia

en las actividades de capacitacion.
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2.3.2 Aprendizaje basado en retos

El aprendizaje es un proceso de construccion e intercambio entre sujeto y realidad.
Este intercambio es activo: una persona intenta descubrir la realidad, la busca, la descubre
y la reinventa, pero, para ello requiere conocimiento del uso de técnicas para las que a
veces no estamos preparados, para esto es necesario incorporar contenidos
paulatinamente, objetivos, habilidades y otros elementos al programa, lo que no siempre
es facil; por ejemplo, en el caso de que la evaluacion, segun la formula tradicional, no
permita valorar la finalizacion del conocimiento adquirido. Asi comenzara con una
pregunta sobre un hecho que plantea conflicto epistemoldgico: es la busqueda proactiva
de respuestas la que nos ayuda a descubrir nuevos conocimientos y leyes de
interpretacion. Ante cada respuesta aparecen nuevas preguntas producto de nuevos
conocimientos, el aprendizaje escolar debe distribuirse de esta manera: crear conflictos
que sean perturbaciones reales para estimular activamente a los nifios a buscar o

investigar.

La ensefianza basada en desafios es una pedagogia integrada en campos de estudio
como la cienciay la ingenieria, y requiere un punto de vista realista, ya que, la instruccién
implica acciones y movimientos de los estudiantes en relacion con la trama de
investigacion (Jou, Hung y Lai, 2010). El enfoque proporciona un cuadro de ensefianza
basado en el alumno que simula la experiencia laboral moderna (Santos, Fernandes, Sales
y Nichols, 2015). Asi, el aprendizaje basado en desafios aumenta el interés de los
estudiantes por dar sentido practico a la educacion, al mismo tiempo que desarrolla
habilidades fundamentales como el trabajo colaborativo e interdisciplinario y la toma de
decisiones, la comunicacion avanzada, la ética y el lideraz ( Malmqvist, Radberg y
Lundqvist, 2015).

En la ensefianza basado en retos, Sanchez (2001) y Sanmarti (2002) mencionan

que las actividades de aprendizaje se estructuran segun la siguiente clasificacion:

I Ocupaciones de investigacion, se caracterizan por la investigacion de
situaciones especificas y primordiales, cercanas, en lo viable, a la verdad
de los alumnos. “Se busca la expresion de las ideas mediante imagenes o

de manera verbal”, con interaccion a un fendmeno visto cotidianamente.
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Son ocupaciones que promueven la disputa en la clase y el planteamiento
de inconvenientes.

Actividades para introducir nuevas variables, orientan al alumno a
describir y adecuar modelos iniciales, a detectar nuevos aspectos con
interaccion al contenido en analisis, a solucionar inconvenientes
planteados y a buscar atributos que permiten conceptualizar los conceptos
e interrelaciones en medio de las ideas previas y los nuevos conceptos. Se
tienen que tener presentes los esfuerzos que los estudiantes han de superar,
como el grado de abstraccion en la formulacion de ideas, el grado de
Carmen C. Espinoza Melo & Ivan R. Sanchez Soto 106 dificultad en las
situaciones analizadas y discutidas; el modelo explicativo lo construyen
los estudiantes. EIl modelo abstracto se refiere al establecimiento de
contingencias de funcion derivadas del contacto con propiedades absolutas
e invariantes de los segmentos de estimulo, entre arreglos variantes. Las
contingencias de ocurrencia en este caso, se caracterizan por una
inconstancia relativa respecto de sus propiedades fisico-quimicas entre los
estimulos contingentes en tiempo y espacio que no es afectada por algln
segmento de respuesta

Ocupaciones de sintesis, aqui se muestran ocupaciones de aprendizaje para
que los alumnos muestren la estructuracion de su entendimiento, lo
aprendido, los cambios en sus puntos, lo cual promueve el grado de
abstraccion de las ideas mas relevantes. La sintesis se hace de manera
personal, segun el nivel de evolucion de cada alumno y promueve la
preparacion de argumentos y conclusiones.

Actividades de transferencia o aplicacion permanecen orientadas a la
transferencia y generalizacion de los contenidos en entornos diferentes, o
sea, para describir nuevos inconvenientes mas complicados que los
iniciales. Se consigue por medio de las ocupaciones de aprendizaje, dar
oportunidades a los alumnos para que apliquen sus conocimientos a
situaciones novedosas y diferentes, por medio de la transferencia de

contenido y conseguir un aprendizaje relevante.
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Los maestros deben crear ensefianza en los alumnos, pero un ejemplo de
instruccion que ayuda a construir un conjunto de conocimientos, habilidades y estructuras
flexibles que permiten a los estudiantes ser independientes para llevar a cabo las
actividades, los maestros deben configurar los procesos de aprendizaje pedagogicos en
guia a las propuestas que combinan el conocido de las acciones, por lo que el
inconveniente debe convertirse en un asunto complicado, es posible caracteristicas y

retroalimentacion de manera diferente. Eso puede no estar claramente identificado.

La transicion de un modelo educativo se centra en ensefiar otro aprendizaje
enfocado, lo que significa una transformacion en la cultura para las instituciones
pedagdgicas. Mediante las columnas basicas de esta transformacion esta el llamado
método de operacion que parece ser el mejor, porque trata de proporcionar a los
estudiantes un rol protagdnico en su instruccion, para promover la cooperacion, organizar
las habilidades de educacién necesarias y estimuladas. En la ganancia de educacion
autonoma, libre y perpetua se encuentra el nuevo disefio que trae innovacién didactica
que solicita discernimiento y control de nuevos métodos activos, también llamados
participativos, basados en técnicas de cambio de conocimiento, emociones, vivencias,
entre otros aspectos; para la resolucion en cooperacion de los problemas y la construccién
de conocimientos personales y colectivos. Reconociendo que los estudiantes acceden a la
informacién de manera diferente, lo que ha cambiado la manera de gestionar el
conocimiento en unos pocos afios, a través del aprendizaje no oficial se han transformado
de consumidores pasivos de la exploracion a fabricantes de informacién, por lo tanto, los
métodos de aprendizaje de ensefianza tradicionales son ineficaces para atraer a los
estudiantes y motivarlos a aprender. La educacién se enfrenta actualmente al tremendo
desafio de preparar a los profesionales para avanzar en un mundo por un rapido progreso
de la tecnologia. Los alumnos ademas de dominar las destrezas en espacios como lenguas,
matematicas y ciencias, también en destrezas blandas como la resolucion de problemas y
el pensamiento logico y critico, el trabajo en grupo y la perseverancia. Es por ello que, en
varios paises, los alumnos no desarrollan estas destrezas (Foro Economico Mundial,
2015). El contexto se volvio méas grave mucho antes del 2020 donde los estudiantes
debian aprender a trabajar en muchos entornos competitivos y globalizados mas alla del
conocimiento obtenido en la educacion formal. Los estudiantes quieren que su unidad

educativa se forme para estas escenas y cuando se desenvuelven en él, los compromisos
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aumentaran significativamente y sentiran que su entorno es una zona donde hay

dificultades que precisan ser resueltos y requieren de una solucion.

Este modelo hace que el aprendizaje sea relevante porque brinda a los estudiantes
problemas lo suficientemente grandes como para formarse en nuevas ideas e instrumentos
para resolver, pero también lo suficientemente cerca para encontrar soluciones. Se puede
acceder a gran parte del contenido extracurricular por medio de esta orientacion, ya que
crea opiniones mediante situaciones de la vida real, que los estudiantes deben traducir en
soluciones localmente viables. De esta manera, los estudiantes pueden investigar un
aspecto del desafio relacionado con los eventos que suceden a en su entorno, vigorizando
el vinculo de lo que asimilan en la unidad educativa y lo que ven externamente. EI camino
a los procesos es una fraccion completa de la ensefianza basada en desafios, ya que les
brinda a los alumnos una forma de examinar diferentes principios de informacion
mientras forman nuevas doctrinas, sino que también les brinda herramientas para

comunicar su trabajo.

2.4 Paradigma de la conectividad

El primer enfoque para hacer referencia al nuevo paradigma del aprendizaje en la
era del conocimiento digital, podemos expresar que es la Red (web) se ha conformado
como una escena basica para la investigacion, obtencién, traspaso, y creacion de
conocimiento; es sobre esta premisa que el conectivismo puede generar redes de
aprendizaje que incluyan grupos educativos y comunidades de interés comun, las
tendencias recientes en el desarrollo educativo ven el surgimiento de nuevos problemas
ya conocidos, que se basan en teorias y habilidades metodoldgicas de los investigadores
para crear conocimiento a través de la informacion que nos rodea y que ahora rebosa a
través de la red, por este acercamiento tecnoldgico es que los nifios y jévenes han
incorporado principios asociativos que puedan reducir la resistencia al cambio, y destacar

areas de conocimiento altamente estructuradas.

El conexionismo no quiere referirse a la adherencia a la tecnologia en el aula, sino
a gestionar su formacion incorporando a las personas a redes de comprension vy
aprendizaje a través de redes personalizadas y autdnomas, por lo que hablar de educacién
formal y conexionismo carece de verdadero sentido y accion. es pensar en dar forma a la

vida de los estudiantes en un futuro interconectado donde las universidades, los sistemas
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educativos y la sociedad en su conjunto han cambiado drésticamente (Altamirano,
Becerra, Nava, 2010)

Actualmente, el componente mas prometedor es la red informatica de Internet,
que sirve como canal de acceso a recursos, servicios e informacion y como canal de
relacion con los usuarios. Este caso supone un salto cualitativo de las definiciones
propuestas hasta ahora, de una centrada en el progreso tecnolégico a otra centrada en las

nuevas realidades generadas por dicho progreso.

La gestion del conocimiento aplicada en entornos de aprendizaje, ademas de las
estrategias instruccionales tradicionalmente utilizadas, Debe integrar el potencial de los
principios interconectados de la era digital. Se trata de abrir un espacio de aprendizaje
informal para complementar los aspectos formales de la educacion. Aqui hay una vision

mas holistica del aprendizaje de la vida posterior.

2.4.1 Tecnologia de la informacion
Las TICS en la educacion, en palabras de Jalkh (2012) es sinbnimo de innovacién,
eficacia, produccion y soporte a los métodos educativos. Tal cual, la causa de utilizacién

suele ser poco menos que algo primordial, por no mencionar, premura.

La ventaja de las TIC es que permite un mayor uso de las capacidades humanas
de comunicacién y aprendizaje. Resulta que empresas de todo tipo y tamafio se benefician
enormemente de su surgimiento, y en cierta medida se ven obligadas a sumarse a este
contexto, un contexto con particularidades como la masificacién y el sencillo ingreso a
los habitantes del mundo. Sin embargo, los resultados positivos de las TIC dependen del
uso y la relevancia de poblaciones (educativas) especificas. En este sentido, la

competencia y la creatividad jugaran un papel importante.

Desde la década de 1980, con la creacidn, distribucion y venta de computadoras
portatiles, hemos visto un auge del uso de las TIC en la educacion superior. Se puede
argumentar que, desde entonces, debido a la tecnologia, la educacién requiere y reconoce
la autonomia del estudiante en cuanto al control y cooperacion en el proceso de

aprendizaje.
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Aplicativos digitales

El uso de aplicaciones digitales en la educacion y la ensefianza constituye una
vision del aprendizaje electronico denominada aprendizaje movil, que se describe como
facil de iniciar, de uso instantaneo, intercambio de informacion y personalizacion de los
dispositivos que todos hacen suyos. La expresion "tecnologia movil" se restringio
entonces al campo las tecnologias celulares, denotando la capacidad de comunicarse
electronicamente entre puntos remotos y mdviles de forma no cableada o fija (Valero et
al., 2012), que se describid utilizando la tecnologia mévil inteligente. Los teléfonos, como
lo exponen algunos escritores (Brazuelo Grund y Zamora Manzano), son un mero
terminal méas conveniente para mejorar la alfabetizacién movil, principalmente en areas
emergentes donde no se dispone de otros recursos didacticos. Otros dispositivos que
constan de pantallas tactiles son las tablets digitales, con una dimension promedio de 10
pulgadas y potencia similar a las laptops y phablets (“pha” de smartphone y tableta

“blet”), aparatos con un tamafo de pantalla promedio de 5 pulgadas.
Ventajas

Gestionar el aprendizaje maévil en la formacion tiene varias ventajas, siendo la
mayor que permite aprender en cualquier momento y en cualquier lugar. Esta
caracteristica, conocida como ubicuidad (Caballero, 2009; Valero et al., 2012), es la gran
cantidad de actividades que se desarrollan en cualquier lugar, convirtiendo el territorio en
un posible entorno de aprendizaje, siempre que esté conectado a Internet y designado
aplicaciones Es cierto que, en este ambiente, el caracter del maestro no es una obligacion.
Deja espacio para una mejor suma de interacciones sincrénicas y asincronicas.
Adicionalmente, se facilitan espacios de transporte docente-alumno ubicados fuera del
salon de clases a través de programas que permiten conversaciones, reuniones en vivo o
pregrabadas. Ademas, el alumno tiene la oportunidad de relacionarse con sus compafieros

de la misma forma que crea conveniente.

Promover el aprendizaje centrado en el estudiante, esto es factible si la
plataforma se elige correctamente para responder a las necesidades de un conjunto

especifico de estudiantes.
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Permitir un aprendizaje personalizado, segun las caracteristicas del alumno, él
mismo puede mejorar el juicio del concepto. Ademas, es quien verifica el uso y el
progreso de la plataforma. Por ello, esta caracteristica es una de las principales ventajas
asociadas a la educacion convencional, donde el proceso de ensefianza y aprendizaje se
basa en el progreso global del grupo, y es dificil para los profesores definir errores
especificos, principalmente en grupos grandes. medio.

Facilita la comunicacion entre los estudiantes y las instituciones educativas,
la facilidad de comunicarse en cualquier momento y en cualquier lugar también significa
usar aplicaciones mdviles como una herramienta Util para cerrar la brecha entre los
estudiantes y las diferentes personas con las que pueden necesitar comunicarse (como

maestros, gerentes, secretarias Yy OtI'OS) SeX0.

Facilitar el aprendizaje colaborativo, como afirma Gross en su libro (Gross,
2011), la asistencia formal puede ser sensata como parte de una metodologia de
ensefianza, pero también puede crear parte de una cultura de trabajo de estudiantes y
profesores. Las plataformas inalambricas suministran el desarrollo de personas en redes
sociales, los cuales dan apertura a comunidades colaborativas, donde se pueden crear

documentos colaborativos en herramientas en diferentes herramientas online.

Admite la valoracion inmediata del contenido educativo, en la mesura que el
alumno complete las tareas presentadas, cuando se trata del tipo de cuestionario de
evaluacion, tiene la posibilidad de realizar correcciones mediante la aplicacion, o como
trabajo realizado por el alumno. Hacer un uso efectivo del tiempo de clase. En la mejora
de la interaccion con el docente se utiliza un enfoque presencial, ya que el hecho de que
la aplicacién que el estudiante necesita aprender se implique de alguna manera durante la
clase, es mas probable que tenga dudas y sera evidente en la ensefianza. Un ejemplo de

aprovechar esto es el aula invertida.

Ayuda al mejoramiento de la instruccion permanente, la concepcion es una de
las grandiosas evoluciones que estan surgiendo en nuestro tiempo. Se trata de llevar la
educacion a todos los niveles para que sea accesible y ejercida por todos. (Ibafiez, 2005).
Se trata de gestionar los recursos disponibles para formar a las personas en su vida y
prevenir y corregir carencias en determinadas edades (adultos, preescolares), muchas

veces producto de factores socioecondémicos o culturales (desigualdades de oportunidad,
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falta de oportunidad, adelanto de la mujer). Un aspecto destacado de lo que se denomina
permacultura es que se adapta tanto a aspectos formales de formacion, ya sean las ramas
de la ciencia, la tecnologia y la artesania, como a aspectos cotidianos de la vida y la
convivencia, como la politica, comunidad, ecologia, ocio, etc. Ademas, tiene una

perspectiva sin fronteras que respeta la heterogeneidad y la diversidad.

Mediante el aprendizaje se conectan tareas informales y formales, como dice
Gros (2011), este lazo es la consecuencia del encuentro de variados cosmos digitalizados
de wusuarios acoplados mediante vinculos, y forma una web de extensiones
indeterminadas, desiguales y en inquebrantable progreso. Labores que son automaticos
para la generacion digital como: colaborar, transmitir, marcar, transformar, archivar,
notificar, asistir, jugar, investigar o investigar, componen una modelo de educarse de
modo no intencionado y a veces de improviso. Mediante aquella ventaja surgen sucesos

y predisposiciones metodoldgicas como lo es el conectivismo.

Los estudiantes con discapacidades son ayudados, fuera de discusion, la
inclusion es una de las prioridades de la ensefianza seria para garantizar la igualdad de
derechos tal como se define en la Declaracion Universal de los Derechos Humanos
(Naciones Unidas, 1948) y los dispositivos moviles se han convertido merecidamente en
un socio importante en esto, por lo que es mas facil promover el aprendizaje individual.
Mediante el atrayente analisis de Pérez y Veledo (2011) declaran que las herramientas
maviles forman una congruencia del camino y cimentacion para la comprension, puesto
que viabilizan el camino multisensorial y progreso de la comunicacion participativa. Es
asi como se permite el manejo de herramientas dindmicas que, colaborado con modelos
sensoriales, lo transforman en un instrumento que ayuda a individuos con problemas

comunicativas (Cortes et al., 2016).
Desventajas

De igual forma, se encuentran algunos inconvenientes como son los costos
relacionados con las plataformas para celulares, lo que dificultan el ingreso de los
alumnos. Otro inconveniente es la rapidez mediante que los dispositivos adquiridos
suelen quedar obsoleta en poco tiempo, a esto se le suma el costo a pagar por
determinados servicios que, generalmente se adquieren gratis, en determinadas ocasiones

el uso de los dispositivos tiene que ser asumidos.
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Se debe tener en consideracion que es imprescindible utilizar internet para
acceder a las aplicaciones, esto implica un coste adicional al utilizarlo. Es decir, y de
manera versatil, es necesario especular en utilizar herramientas y programas que no

cuenten con requerimientos muy altos, para adaptarse a las posibilidades de alumnos

2.4.2 Recursos educativos

El aprendizaje en linea es un método educativo que integra la automotivacion, la
comunicacion, la competencia y la tecnologia. Debido a que la interaccion social es
limitada, los estudiantes deben mantenerse motivados. El aislamiento inherente al
aprendizaje en linea requiere que los estudiantes se comuniquen regularmente entre si y
con los instructores para completar las tareas asignadas. El aprendizaje en linea es eficaz
porque elimina los viajes remotos y posteriores. Los vacios se llenan porque el contenido
de aprendizaje electronico esta disefiado con medios a los que se puede acceder desde
estaciones de computadoras debidamente equipadas y otros medios tecnolédgicos. Los
maestros deben crear ensefianza en los alumnos Util para fomentar un grupo de destrezas
y estructuras auto didactas de manera flexible y las auto estructuras permiten que los
estudiantes sigan siendo independientes de su vida. Para llevar a cabo estas actividades,
los maestros deben configurar los procesos de aprendizaje pedagdgicos en base a las guias
que combinan el sentido de las operaciones, por lo que el inconveniente logra volverse
un asunto complicado, que requiera caracteristicas y retroalimentacién de manera
diferente, eso puede no estar claramente identificado. La transicion de un modelo
educativo a otro se centra en ensefiar un aprendizaje enfocado, lo que significa un cambio
de cultura significativo para las instituciones. Las columnas basicas de esta
transformacion son los "métodos de innovacion”, aqui, el llamado método de operacién
parece mejor porque trata de proporcionar a los estudiantes un rol clave en su formacién,
para promover la cooperacion, organizar las habilidades de educacién necesarias y

estimuladas.

2.4.3. La adquisicion de una ensefianza autodidacta y constante

Este nuevo disefio transporta innovacion didactica que solicita conocimiento y
control de nuevos métodos. Métodos de actividad, también hay llamadas participativas,
basadas en técnicas de cambio de destrezas, vivencias y conocimiento. La resolucion de

cooperacion de las dificultades y la reconstruccion de conocimientos personales y
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colectivos. Por otro lado, un gran nimero de entornos de educacion superior muestran
ganas en aprender los aspectos primordiales del proceso de aprendizaje, de acuerdo con
las adquisiciones especificas y los métodos de construccion. Estas encuestas se pueden
encontrar con diferentes valores pares y enfoques, lo que demuestra que el enfoque sigue
en el proceso de adquirir conocimiento. En este estudio, el tema fue tratado con la teoria
de las cualidades de ensefianza, proponiendo puntos de vista multidimensionales,
relacionados con esferas psicoldgicas y pedagogicas. Actualmente, los estudiantes, desde
cortas edades, acceden a la informacion de manera diferente, gestionan mucho
conocimiento a través del aprendizaje no oficial y han pasado a ser consumidores de

informacion.

Por lo tanto, los métodos de aprendizaje de ensefianza tradicionales son ineficaces
para cautivar a los alumnos e incentivarlos a educarse. La instruccion basica y superior
afronta actualmente al tremendo reto de formar a los profesionales para avanzar en un
entorno que tiene un rapido progreso de la tecnologia. Los alumnos no solo dominan las
destrezas en areas como lenguas, ldgica, ciencias exactas, sino que ademas lo hacen en
destrezas como la resolucion de problemas logicos, criterio critico, perseverancia y el
trabajo en equipo. En otros paises, los alumnos no desarrollan estas destrezas (Foro
Econdémico Mundial, 2015). El desarrollo de las TICS ha creado nuevas formas de educar,
diferentes, aunque no reemplazan a los maestros, ha configurado nuevos contextos
educativos con las siguientes caracteristicas: el conocimiento ya no seré lento porque la
informacion es abundante, las palabras de los docentes y los documentos de texto no son
la Unica forma de comunicacién pedagogica y las tecnologias tradicionales podran ser

monitoreadas en el entorno educativo en Internet.

El aprendizaje en linea se puede lograr Gtil por medio del uso de cualquier tipo de
tecnologia que apoye a los medios de comunicacion para producir informacién. La cinta
de video / audio, ademas de ser una tecnologia obsoleta, es una forma eficaz de realizar
la capacitacion. La tecnologia es el componente méas transformador del aprendizaje en
linea, los Gltimos avances facilitan la experiencia de aprendizaje ya que hay mas formas
de transmitir informacion, como por ejemplo los tutoriales que no se limitan a los
documentos web. Cuanto mas avanzada sea la tecnologia, mas opciones estaran
disponibles para mejorar el aprendizaje en linea. El advenimiento de Internet dio origen

al aprendizaje electronico, donde las conexiones de acceso telefonico fueron
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reemplazadas por modems aldmbricos y la velocidad y el ancho de banda aumentaron; a
su vez, la calidad de la educacion en linea estd mejorando porque las computadoras
pueden manejar los medios. A medida que aumentan las velocidades y los dispositivos se
vuelven méas pequefios y portatiles, la formacidn se volvera mas flexible y estimulara el

crecimiento y la popularidad del aprendizaje en linea.

Rueda, M (2016) en su articulo “Desarrollando la Web como recurso para
promover el aprendizaje”, que tiene como objetivo esclarecer la operacionalizacion de la
Web como recurso para promover el aprendizaje en la educacion de adultos, donde se
realizd una revision bibliografica en la busqueda de informacion, y para ello, la
recopilacion de Los trabajos sustentados en datos fueron de caracter documental; se
concluyé que Internet es un recurso muy importante en la tecnologia educativa,
adaptandose a las necesidades de los estudiantes de posgrado al brindar informacion en
cualquier parte del planeta las 24 horas del dia. El proposito de las paginas web es brindar
herramientas de informacién para los participantes de cuarto nivel y no deben
desvincularse de las estrategias de aprendizaje, ya que sélo el trabajo conjunto puede
producir los resultados deseados. En resumen, se puede concluir que. con las
computadoras, los estudiantes pueden controlar su propio aprendizaje y lograr una
concentracion mental sorprendente, considere el interés espontaneo que generan los
estimulos proporcionados a los sentidos humanos a través de paginas web con fines
educativos. Asimismo, es innegable la pertinencia de aplicar estrategias a las actividades
educativas para obtener el mayor beneficio posible y fomentar la construccion del

conocimiento a partir de la informacion disponible.

2.5 Plataforma BeChallenge
BeChallenge nace para suplir los retos educativos que enfrentamos por los
cambios sociales, politicos, ambientales, econémicos y tecnolégicos que estamos
atravesando, una de sus fortalezas es que busca crear un ecosistema educativo que ayude
a desarrollar habilidades blandas que los estudiantes superen Real -desafios mundiales

que los preparan no solo para sus carreras, sino para todas las areas de sus vidas.

BeChallenge opera de manera colaborativa a través de cuatro fases principales:
investigacion, discusion, creacion y entrega; mismos que se dividen en 7 blogues de

actividades secuenciales que aportar a través de una metodologia propia y un sistema
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educativo integral, fomentar las habilidades que nos hacen humanos y las habilidades que
nos distinguen de las maquinas conocidas como "habilidades blandas™ o habilidades del
siglo XXI, refiriéndonos a la creatividad, pensamiento critico, colaboracion,

comunicacion y resolucién de problemas.

BeChallenge estd dirigido para educadores, estudiantes, académicos,
emprendedores, firmas de coaching y quienes quieran reforzar las actitudes positivas
propias o de los estudiantes hacia el aprendizaje. Para liderar procesos de aprendizaje
centrados en el alumno, es fundamental utilizar las nuevas plataformas tecnolégicas que
nos ofrece el mercado y BeChallenge ofrece 6 categorias: Ciencias, Entornos de Salud,
Pensamiento Econdmico, Educacion Fisica, Tecnologia, Sociedad; que se adaptan

totalmente a los programas de ensefianza en todos los niveles educativos.

Se describe a continuacion los siete bloques que BeChallenge utiliza para el

progreso en su sistema de aprendizaje basado en retos:
1. Descubrir

Durante la etapa inicial, los estudiantes indagan, especulan y piensan la necesidad
y el alcance de los desafios, que son pasos necesarios para luego consigan brindar recursos
adecuados. Se establece el problema, se examina las posibles soluciones, se especula 'y se
muestra la perspectiva de cada alumno. En este periodo se fortalece especialmente el

pensamiento critico.
llustracion 1. Herramientas de aprendizaje
BeCl Q

‘ o

More from BeChallenge o« '

A
N EEAEN
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Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

A
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2. Crear Equipos

En la siguiente etapa, los alumnos son designados en equipos de 4 jovenes, y cada
integrante también puede elegir un papel en el equipo. Asimismo, pueden comunicarse
entre si a través del chat. En esta etapa, los estudiantes aprenderan habilidades de

colaboracion.

llustracion 2. Creacion de equipo en la plataforma

A |
B8 M coupe
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Equpo 1 Land [r—
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5

) 3 Aoz 2 Klumno

L Absrervs ) Ao

oo Jp—
B g o a

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

3. Publicar

En la fase nimero tres, los equipos proporcionan los resultados para solucionar el

desafio, demostrando asi sus destrezas y habilidades en solventar el problema.

lustracion 3. Publicar las soluciones propuestas en plataforma

BeCthalicng ' e ® P o
ngrese el codigo del reto o que Retos activos Retos
quseres unirte participados
0 0
5 === =0T
Portl Puntia BeC hallenge Mejoras y actuadizaciones

e * e

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)
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4. Feedback

En la cuarta etapa, los alumnos comentan las respuestas planteadas por otros
compafieros. Mediante la retroalimentaciobn se produce una ensefianza de tipo
colaborativo el cual mejora la aptitud de soluciones. Durante la etapa se fortalece el

pensamiento 16gico, critico y destrezas comunicativas.

llustracién 4. Retroalimentacion de las soluciones

Un mundo sin plastico Psos )

Introduzca la duracion e las tases de reto

1. Descutrmems o

»
g
L

2

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5. Solucion final

En esta etapa, el equipo decide si revisar la solucion propuesta anteriormente en
funcion de los comentarios recibidos de otros equipos. Aqui se requieren habilidades de

comunicacion entre equipos y resolucion de problemas.

llustracién 5. Presentar soluciones

e pedr s e 1 o vl v T ~e 0
i’

e S v

Please choom oo of the 4 cptons bom Down Below 10 Sulmit your SoNtion

N 8 e o bt .
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B @R B '

.

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)
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6. Votacion

Después de completar la presentacion final, los participantes votaran sobre la
respuesta mas acertada. Las tres soluciones que tengan mas votos se posicionaran en el

“Top 3 Soluciones”, podemos decir que aqui se fortalece el pensamiento critico.

lustracion 6. Votacién y decision de la solucién ganadora

o

L

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

7. Evaluacion

Al finalizar el desafio, habra autoevaluaciones y coevaluaciones sobre habilidades
blandas para comunicarse mediante colaboracion y creatividad en resolucion de
problemas. Los docentes logran afiadir destrezas adicionales segun el desafio. Las
competencias valoradas se manifiestan en el perfil digital personal de cada alumno.

lustracién 7. Evaluacion del reto

Dene
E Bordeadin)

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)
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Al final de cada desafio, se realizan autoevaluaciones y coevaluaciones, y las
destrezas valoradas se exponen en el perfil de cada alumno, con el objetivo de presentar
una combinacion numérica de los desafios que ha completado y su evaluacion de cada
habilidad.
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CAPITULO I1l: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Tipo de Investigacion

De acuerdo con el proyecto planteado se considera que esta investigacion debe ser
desarrollada con una metodologia cualitativa, no experimental, de tipo descriptiva y
deductiva. Misma que utilizara la técnica “Delphi” que fue desarrollada en 1950 por
Dalkey y colaborados; y, tiene por objetivo conocer la opinion de un grupo de personas
en relacion a un problema, sin que los integrantes se reunan fisicamente. Linston y Turoff
(1975) definen la técnica Delphi como un método de estructuracién de un proceso de
comunicacion grupal que es efectivo a la hora de permitir a un grupo de individuos, como
un todo, tratar un problema complejo, como el objetivo de la técnica es lograr un consenso
fiable entre las opiniones de un grupo de expertos, a traves de una serie de cuestionarios
que se responden andnimamente. La técnica Delphi se puede considerar para ser usada
dentro de la presente investigacion.

3.2 Disefio de la Investigacion

Este proyecto es de caracter no experimental porque pone el énfasis en la
descripcién y deduccién de los resultados del uso de la plataforma BeChallenge en los
procedimientos educativos, basandose en el procesamiento de datos informativos
recogidos de la muestra. Ademas, es de caracter documental porque la informacion

requerida ha sido extraida de encuestas y articulos académicos.

3.3 Unidades de Estudio

La poblacion que existe es de 40 alumnos de 7mo afio de educacion basica y 10

maestros de la unidad educativa “Dario Guevara Mayorga”

La muestra sera dividida en 2 grupos, un primer estudio mediante encuesta con
los 10 maestros; y, un segundo estudio con un cuestionario de retroalimentacion por parte
de los 40 alumnos del 7mo afio de educacion basica de la unidad educativa “Dario
Guevara Mayorga”, donde el 50% de los estudiantes son nifias y el otro 50% son nifios,

el 100% de los encuestados se encuentra entre los 10 y 11 afios.
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3.4 Pablacion

La poblacion se refiere a los grupos de eventos dentro del tema que serén
referenciados para obtener los datos requeridos para el analisis, para lo cual las

caracteristicas de este grupo seleccionado se muestran en la Tabla 1.

El universo se veré dirigido a la poblacion directa de estudio la cual cuenta con 50
observaciones estipuladas (40 a estudiantes del 7mo de basicay 10 a los maestros de area)
donde se establece un cotejo de respuesta sobre la plataforma interactiva BeChallenge,

con datos de casos sean negativos y posibles positivos.

3.5 Muestra

Tabla 1: Operacionalizacion de variables

POBLACION Y MUESTRA

Grupo Objetivo Colegio Dario Guevara Mayorga

Zona Geogréfica Distrito metropolitano de Quito — Zona
central

Método de Investigacion Inductivo

Metodologia Observacion y documentacién

Tipo de recoleccion de datos Personal

Zona objetiva a implementar en el 50 incidencias

andlisis de resultados
Nota: datos informativos para tomar la muestra que sera utilizada en las encuestas. (Elaboracion propia, 2021)

3.6 Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

La técnica mas adecuada es un método deductivo, descriptivo a través de encuestas.

Método Deductivo: Este método permitira la validacion del modelo, acorde a los

requerimientos necesarios para la investigacion.

Método Descriptivo: Este método permitira obtener una evaluacion de la

poblacién objetiva en esta especifica situacion.

El instrumento que se utilizard para recolectar la informacion sera encuestas en
linea de tipo Likert con preguntas cerradas, ya que es una herramienta que permite recoger
opiniones directamente a los docentes y, por lo tanto, cumple con los requerimientos de
este estudio, donde la respuesta es valorada segun el nivel de afirmaciones y nehativas

del individuo encuestado en la pregunta, el grado de valores se estipula en:
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1: Respuesta afirmativa ()
2: Respuesta negativa ()

3: El porqué de su respuesta ()

3.7 Técnicas de Analisis de Datos

El andlisis estadistico de las encuestas sera tabulado mediante un software
adecuado, para medir, principalmente los segmentos de respuestas que determina 4 clases
de respuestas generales: aceptacion totalmente nula, baja aceptacion, media aceptacion

y aceptacion alta. (Rodriguez, 2018)
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3.8 Operacionalizacion de Variables

Tabla 2: Operacionalizacion de variables

razonamiento légico matematico de los
estudiantes de los estudiantes de los paralelos A
y B del 7mo afio de educacion bésica de la unidad
educativa “Dario Guevara Mayorga” en el afio
lectivo 2021-2022.

metodologias y estrategias
gue utilizan los docentes.

metodologias que ayudan a los
docentes a un nuevo disefio de
proceso educativo y los logros
de aprendizaje de sus alumnos.

Sinergia

Objetivos Especificos Variables Definiciones nominales de la Dimensiones Indicadores
plataforma Be Challenge

Analizar el nivel del razonamiento l6gico | Influencia que tiene el | Existen nuevas teorias del | Utilizacion Actividades

matematico de los estudiantes de los paralelos A | razonamiento I6gico | aprendizaje basadas en la Consultas

y B del 7mo afio de educacion basica de launidad | mediante retos 'y  su | tecnologia que permiten | Seguimiento Aptitudes

educativa “Dario Guevara Mayorga” en el afio | desarrollo con el uso de la | desarrollar el razonamiento Investigacion

lectivo 2021-2022. plataforma Be Challenge. | légico. Evaluacién Conocimientos

Identificar cuales son las metodologias | Relacion entre el | En el campo educativo es | Aprendizaje Actividades

empleadas por los profesores para desarrollar el | aprendizaje, las | estrecha la relacion entre las Investigacion

Conocimientos

Utilizar demos para desarrollar el razonamiento
l6gico matematico de los estudiantes de los
paralelos A'y B del 7mo afio de educacion basica
de la wunidad educativa “Dario Guevara
Mayorga” en el afio lectivo 2021-2022.

Desarrollo generado en las
habilidades cognitivas tras
el uso de nuevas
metodologias de
aprendizaje de retos.

Las metodologias de
aprendizaje desde el punto de
vista del desarrollo generan un
cambio en las conductas para
mejorar las habilidades.

Ensefianza

Desarrollo

Comunicacion
Destrezas
Investigacion
Lectura

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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CAPITULO IV: ANALISIS DE DATOS

Los datos presentados a continuacion se obtuvieron de encuestas aplicadas a docentes por
medio de Google Forms de Google Drive. La informacion presentada se filtrd por un
analisis de resultados para dar contexto mediante: tablas de word, tablas de Excel, Google
encuesta, pasteles de porcentajes, barras de porcentajes, encuestas, etc. Datos los cuales
pueden ser analizados mediante procesos estadisticos completos que lleve a la
consecucion de los objetivos presentados.
Los datos que se presentaran permiten trazar un camino sobre:

e Lasituacion actual de los estudiantes en procesos de aprendizaje mediante retos.

e Lautilizacion de plataformas de TI que incentiven la investigacion del alumno.

e Innovacion en las formas de aprendizaje a través de programas atractivos para el

alumno.

e Estrategias para generar un nuevo modelo de aprendizaje exitoso.
4.1 Técnica para analisis de datos

La técnica a utilizar es la de analisis de datos cualitativo, misma que utiliza los
datos y los presentan de manera grafica dividida en pasteles y tablas de frecuencia, con
un analisis verbal. Se basa en la interpretacion de las formas y analisis de las frecuencias
de opciones en cada pregunta. En los anexos 1y 2 se encuentran las encuestas realizadas

a docentes y estudiantes.
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4.2 Analisis de Resultados

4.2.1 Encuesta a docentes
A continuacion, los resultados de la encuesta realizada docentes, presente en el

anexo 1:

Pregunta 1: ;Como ven el razonamiento Idgico en sus estudiantes?

Gréfico 1: Pregunta 1 docentes

1.- BIEN 2 20%
- 8 80%
= BIEN 2.- MAL 0
TOTAL 10 100%
= MAL

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Anélisis: Segun lo descrito en las encuestas y bajo el parametro de los resultados,
demuestran que un 80% de los profesores indica que no existe un razonamiento ldgico en

sus estudiantes.

Se concluye que existe un bajo desempefio en temas relacionados con
razonamiento, lo que da apertura para optar por metodologias externas que ayuden a
desarrollar de manera gradual las funciones de aprendizaje, siendo la mas idonea, la

metodologia basada en retos.
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Pregunta 2: ;Conoce el aprendizaje basado en retos, y si lo conocen qué opinan

al respecto?

Grafico 2: Pregunta 2 docentes

1.- Sl 2 20%
2.-NO 8 80%
mS
mNO TOTAL 10 100%

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Analisis: en la pregunta podemos evidenciar que un porcentaje amplio de
docentes han respondido que no saben de la utilizacion de plataformas, siendo el 80% de
los encuestados quienes afirman que no han utilizado la plataforma educativa fuera de
clase, incluyendo Be Challenge, por otro lado, el restante 20% de profesores dice que si

ha utilizado plataformas educativas.

Por lo tanto, se concluye que la mayoria de los encuestados no conocen sobre la
aplicacion que se quiere implementar y por ello, se requiere una capacitacion previa e
induccion para poder introducir la plataforma y que los alumnos puedan hacer las

diferentes pruebas.
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Pregunta 3: ¢Manejan algin recurso tecnolégico como la plataforma Be
Challenge para desarrollar el razonamiento I6gico de sus estudiantes?

Gréfico 3: Pregunta 3 docentes

1.- Sl 4 40%
2.-NO 6 60%
TOTAL 10 100%

m S| mNO

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Analisis: en esta pregunta se ven resultados relativamente parejos, donde un 40%,
de los encuestados dicen que utilizan una plataforma didactica fuera de clase, por otro
lado, el restante porcentaje de 60% declara que no utiliza una plataforma didéactica fuera

de clase.

Se concluye que un alto nimero de docentes ya se encuentra familiarizado con
métodos extras fuera de clases, y mas aun en época de pandemia en la que tanto
estudiantes como profesores desempefian sus labores desde sus hogares; lo que involucra
el uso de la tecnologia para lograr comunicarse y hacer uso de herramientas de T1 para

complementar su aprendizaje.
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Pregunta 4: ;Estaria de acuerdo en utilizar una plataforma digital para reforzar
el razonamiento l6gico en clase?

Gréfico 4: Pregunta 4 docentes

1.- Sl 7 70%
4.-NO 3 30%
TOTAL 10 100%

m S| mNO

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Analisis: en la pregunta se observa que un porcentaje mayoritario con el 70%
mencionan que estan totalmente de acuerdo en utilizar una aplicacién para reforzar sus
conocimientos en clase, también podemos observar que un 30% de los docentes estan en
desacuerdo de utilizar una aplicacién que ayude a reforzar sus conocimientos en clase ya
que, al tratarse de un trabajo extra, no tiene relevancia para el desarrollo de razonamiento
en sus alumnos.

Por lo tanto, se puede afirmar que la mayoria de los docentes aceptan el uso de
una aplicacion para reforzar los conocimientos de sus estudiantes en horas

extracurriculares para mejorar el razonamiento légico.
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4.2.2 Encuesta a alumnos
A continuacion, los resultados de la encuesta realizada docentes, presente en el

anexo 2:

Pregunta 1: ¢ Utilizar el demo me ha incentivado a investigar mas sobre los temas

expuestos en clase?

Graéfico 5: Pregunta 1 estudiantes

1.- nada 5 10%
incentivado
2.- poco 10 20%
4 incentivado
E ml 3.- incentivado | 15 30%
m2 4.- muy 20 40%
3 incentivado
4
TOTAL 40 100%

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Anélisis: en la pregunta se observa que el porcentaje del 40% de alumnos se han
sentido muy incentivados al momento de realizar el demo e investigar mas sobre temas
similares, un 30% dice que se siente incentivado a la investigacién, un 20% esta poco
incentivado después de realizar el reto con el demo y; finalmente, el 10% restante no

esta para nada incentivado a investigar temas similares.

Por lo analizado, se puede determinar que el demo ha ocasionado un cambio
significativo en la motivacién de los alumnos a la hora de expandir sus conocimientos e

investigar temas similares fuera del entorno normal de clase.

53



Pregunta 2: ;Después de emplear el demo, ha vuelto a utilizar la actividad

propuesta?

Gréfico 6: Pregunta 2 estudiante

1.-SI 5 87%
2_NO 35 13%
TOTAL 40 100%

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Analisis: se puede observar que un 87% de los alumnos encuestados que han

manipulado el demo, han vuelto a utilizar la actividad didactica en diversas ocasiones

fuera del entorno de clases, por otro lado, el restante 13% de alumnos a quienes se les

hizo utilizar el demo, no ha vuelto a usarlo en otros entornos salvo cuando el maestro lo

hace en clases.

Por el andlisis descrito se puede afirmar que el demo basado en retos de la

plataforma ha sido de gran relevancia hacia los alumnos, puesto que la actividad se ha

utilizado mas veces fuera del entorno, llegando al objetivo de incentivar a los alumnos a

investigar recursos fuera de su entorno de clases.
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Pregunta 3: ;Crees que tu aprendizaje en temas Idgicos aumento al utilizar el

demo?

Gréfico 7: Pregunta 3 estudiante

NO
23%

1.-SI 31 77%
2.-NO 9 23%
TOTAL 40 100%

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Analisis: se puede observar que el 77% de los alumnos que han utilizado el demo,

pudieron incrementar significativamente el aprendizaje en temas ldgicos, siendo la

actividad planteada un mecanismo dindmico de ensefianza; por otro lado, el restante 77%

de los alumnos no han visto una mejora significativa en su aprendizaje en temas légicos

después de haber utilizado el demo.

Por lo consiguiente, se puede determinar que el demo se convierto en una

herramienta fundamental para poder adquirir nuevos conocimientos en temas l6gicos, ya

gue su metodologia de ensefianza, al ser dinamica y basada en retos, fortalecid el

aprendizaje en los alumnos.
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Pregunta 4: ;Encontraste la manera de entender junto a tu clase la funcionalidad

del demo?

Gréfico 8: Pregunta 4 estudiante

1.-SI 34 85%
2-NO 6 15%
TOTAL 40 100%

LN

mNO

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Analisis: en la pregunta se puede analizar que un 85% de los alumnos si
comprendido a totalidad la funcionalidad del demo basado en retos proporcionado por la
plataforma BeChallenge, por otro lado, el restante 15% de los alumnos no entendié como

es el uso del demo.

Por lo analizado, se puede afirmar que el demo es amigable hacia los usuarios y
de facil manejo, puesto que a los alumnos no se les hizo complicado su utilizacién y

pudieron manejarle de manera natural.

4.3. Analisis consolidado

Segun autores como: Maria de Lourdes Rueda Torres (2016), Alberto Israel
Escobar Castro (2016), Pablo Antonio Flores Cabrera (2018), Jaramillo-Naranjo & Puga-
Pefia, (2016); determinan que el desarrollo del razonamiento légico en los estudiantes
permite una mejor capacidad de analisis, sintesis, deduccion, interpretacién y desde luego
solucion a los problemas. Por lo consiguiente se analiza que este tipo de razonamiento,
que tiene un nivel en los estudiantes de un 80% de déficit segun las encuestas aplicadas,

han mejorado ostensiblemente después de aplicar el método de retos, dado que su
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capacidad para la resolucion de problemas se vio incrementada por el nivel que han
conseguido los alumnos como resultados exitosos en la actividad propuesta, que en
términos generales la mayoria de estudiantes lo ha hecho, es decir el promedio de

respuesta es de un 75% segun los datos expuestos en las encuestas.

4.4. Sintesis de los Resultados

De acuerdo con los resultados obtenidos de las encuestas realizadas a los docentes
que participaron, es notorio que no existe un buen desarrollo de aptitudes de resolucion
de problemas y razonamiento l6gico en sus estudiantes; por lo cual es necesario realizar
un cambio y que los escolares salgan de su zona de confort, sin embargo, es necesario
gue cuenten con una motivacion que les incentive a realizar trabajo extra que los ayude a

mejorar en las habilidades a trabajar.

Luego de obtener los resultados de la encuesta a los estudiantes se concluye que
es factible implementar este tipo de ABR (Aprendizaje Basado en Retos) por la
plataforma BeChallenge, ya que ayudo a los alumnos a mejorar en diversas habilidades y
areas de estudio como: razonamiento logico, investigacion sistemética, lectura y
comprension; logrando mejorar su desempefio en la resolucion de problemas de acuerdo
a las distintas situaciones que pueden darse en el &mbito escolar y sacar el maximo
potencial posible de los estudiantes, ya que ellos aprenden de mejor manera cuando existe

una participacion activa y en base a experiencias de aprendizaje.

57



CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1 Denominacion y definicion de la Propuesta

En esta propuesta se pretende implicar un demo los alumnos en el proceso de
aprendizaje, a través de la plataforma Be Challenge y, a la vez, que sea capaz de trabajar
cooperativamente, con la finalidad de aportar ideas, discutir sobre ellas y lograr llegar a
una solucion correcta y consensuada. Cada grupo de estudiantes tendra el
acompariamiento del tutor y se utilizara una metodologia basada en dinamicas
individuales y colaborativas, asi como recursos que favorecen la resolucion de los retos
planteados. Para ello se distribuye el apartado de propuesta en 3 fases de retos: Carrera
de caballos, compra familiar y tangram; cada uno con un nivel de dificultad intermedio

para el rango de edad apropiado (promedio 11 afios).

De manera presencial se presenta el demo a los estudiantes con sus debidos
docentes la plataforma y se explica todo lo que se va a realizar en la propuesta, para su

respectivo desarrollo y posterior analisis, esto se observa en los anexos 3 y 4.

La primera fase de preparacion del demo consiste en describir los aspectos
generales del proyecto, sus reglas, normas y el método que se tendrd que seguir para

cumplir de manera 6ptima, teniendo en cuenta los siguientes parametros:

+ Situacion o problema: A partir de uno o dos problemas, presentar un problema
0 proyecto que deben desarrollar y resolver.

» Descripcion y proposito del problema: Es una breve descripcion de la solucion
a implementar.

» Especificaciones de desemperfio: Es el estandar de calidad que debe tener el
método de aprendizaje.

* Normas: Son el marco de normas que rigen el desarrollo de las actividades.
Incluye el calendario del proyecto.

» Desempefio de funciones: participantes y roles asignados a cada uno de ellos.

« Evaluacién: Normas de evaluacion que se aplicaran a los participantes del evento.

En la segunda fase, la fase de puesta en marcha, se crearan grupos de trabajo. Una
vez identificado el grupo, prepararan un cronograma de cuando y tareas a realizar, los

estudiantes sabran qué hacer al final de esta fase, durante la fase de analisis identifican la
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informacion que tienen y buscan la informacion que necesitan para realizar la tarea.

sequia.

La fase numero tres sera el desarrollo del proyecto. Los estudiantes desarrollaran
de manera colaborativa mediante papeles que cada uno han asumido previamente y con
la guia del docente, aqui accederan a la plataforma BeChallenge y se seguiran los pasos
del reto planteado. Mediante esta fase poseera un trabajo de evaluacion por parte del

docente para confirmar la realizacion idonea.

La siguiente fase del reto incluird una revision de los desafios dentro de la
plataforma, refinando los detalles y presentando el trabajo realizado. Esta etapa se
utilizara para analizar los conocimientos adquiridos por los estudiantes y evaluar su
capacidad para ponerlos en practica. Esta fase permitird a los profesores especular y
valorar el reto, lo que esta4 funcionando correctamente y las mejoras para retos en un

futuro.

La Gltima etapa es la exposicion de las respuestas de la propuesta. Mostrar lo que
se hace a otros estudiantes y docentes se convierte en una excelente fuente de motivacién
para los estudiantes. En esta etapa, se puede dar una vision general de los resultados
mostrados. El hecho de que se utilicen algunos proyectos o retos para participar en el
concurso motiva mucho a la totalidad de los estudiantes y ayuda a cambiar doctrinas con

individuos ajenas al medio.

La plataforma BeChallenge constara de bloques de ensefianza donde se agrupan
los contenidos que presentara el profesor, porque en el area de razonamiento légico se
deben sefialar aquellos que se consideran mas adecuados para desarrollar dicha habilidad
y que habran sido propuestos en los objetivos. A través de este tipo de aprendizaje se
busca que los estudiantes no solo aprendan de memoria, sino trabajando con proyectos
que se vinculen a problemas de la vida real. (Arnau, 2007)

Con esta propuesta se pretende incentivar a los estudiantes a la investigacion
mediante la plataforma y con objetivos especificos para cada unidad de ensefianza.
También se propondré un organismo de planificacion con los recursos necesarios para su

ejecucién. Posteriormente, se propondrd un posible método de valoracion que pueda
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estimar el nivel de conocimiento adquirido y el grado de su eficacia, proponiendo
naturalmente diferentes actividades para desarrollar el proyecto.

5.2 Objetivos de la Propuesta
La propuesta descrita tiene como objetivo general de realizar una medicién de
conocimiento a los alumnos/as mediante Be Challenge. En la propuesta, se pretende

trabajar sobre un demo especifico de investigacion, lecturay aprendizaje l6gico/abstracto.

Al acabar el proyecto, los alumnos/as deberian ser capaces de aumentar su
motivacion investigativa; asi como el correcto uso de la plataforma BeChallenge.

Otros objetivos son la adquisicion y/o desarrollo de destrezas como:

» Capacidad para trabajar de forma colaborativa, respetando las diferentes
perspectivas y contribuyendo respuestas a los inconvenientes planteados en el
aula.

« Elaborar de forma auténoma, ser creativo, saber trabajar metodicamente, elegir la
informacién obtenida, saber preparar los documentos necesarios, disefar,
planificar y construir los diferentes elementos para dar solucién a los problemas
planteados.

« Utilizar vocabulario adecuado para describir aspectos vistos en clase.

« Promover una actitud positiva hacia la solucion de problemas.

« Estudiar y evaluar de modo critico temas de investigacion y los desarrollos

tecnoldgicos y aumentar la motivacion para la lectura de investigacion.

5.3 Desarrollo de la Propuesta

El enfoque de BeChallenge se basa en tres elementos: pensamiento de disefio,
aprendizaje basado en desafios y aprendizaje colaborativo. Estos elementos buscan crear
aprendizajes auténticos y auténticos en los que los estudiantes se conviertan en
protagonistas de su aprendizaje y tomen conciencia de su impacto. En esta propuesta se
emplea el Aprendizaje Basado en Desafios (ABR), un método de ensefianza que involucra
activamente a los estudiantes en situaciones problematicas auténticas y relevantes y los
vincula con el entorno, lo que significa la definicion de desafios y la ejecucion de un

resultado. Se enfoca en la ganancia de conocimientos desconocidos y el progreso de
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habilidades y destrezas blandas mediante de la aparicion de desafios. El desarrollo de los

retos se detalla a continuacion:

5.3.1 Descubrir
En la etapa presente, los estudiantes inquieren el temay la importancia del mismo.
Utilizando un tipo de pensar critico para desarrollar competencias de reflexion y expresar

sus puntos de vista.
Dentro de la plataforma se plantean 3 ejercicios con el siguiente enunciado:

"El Desafio de Matematicas y Logica tiene un alto potencial educativo. Todos los
que componen este desafio han sido elegidos para brindarles a los participantes un
enfoque ameno y placentero de la variedad de contenido y formas de pensar que son
tipicas de Matematicas y Logica. Estas actividades estan disefiadas trabajar en grupos de
4 alumnos de forma que se fomente el trabajo en equipo y se retroalimente la informacion

recogida en cada taller”.

Ademas, el premio por ganar cada reto es de obtener 1 punto adicional al examen

final, lo que motiva aln mas a los estudiantes.
lustracion 8. Fases del reto

®.

BeC

oO—6 00090

Descubrimiento Crear equipos Ideacion Feedback Prototipo Votacién Evaluacion

Razonamiento l6gico matematico - Unidad Educativa “Dario Guevara
Mayorga”

o 00606000000

Los retos matematicos y l6gicos tienen un alto potencial educativo. Cada uno de los que conforman este reto fue elegido
con el propésito de que los participantes tengan un acercamiento agradable y placentero a diversos contenidos y formas
de pensar propias de la matematicay la légica
Las actividades estan disenadas para realizarse en grupos de 4 estudiantes y de esa manera fomentar el trabajo en
equipo y retroalimentar lainformacién captada en cada taller
Recursos

Premio: Obtendran 1 punto adicional en el examen final por cada reto ganado

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

De acuerdo con el enunciado propuesto se presentan 3 retos:
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5.3.2 Reto 1: Carrera de caballos

Para este reto se determina la destreza l6gica mediante probabilidades, donde los
estudiantes demostraran sus aptitudes en un juego dinamico que implica el analisis de
datos y posibilidades. En donde se presenta el siguiente enunciado: Se realizara una
carrera de caballos, deberéan jugar con dados y fichas, una vez se obtengan los resultados
de la carrera se realizaran preguntas hacia el otro equipo, lo que permitira desarrollar su
pensamiento probabilistico y construir la idea de que, al lanzar los dados existen ciertos
numeros que saldran con mayor o menor frecuencia que otros. Este reto fue basado en un

ejercicio de ABR que se encuentra en el anexo 3y 4.

llustracién 9. Reto carrera de caballos

]

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback Prototipo Votaci6n Evaluacion

:Qué haremos en la fase descubrimiento? Ocultar

Se realizard una carrera de caballos, deberan jugar con dados y fichas, una vez se obtengan los resultados de la
carrera se realizaran preguntas hacia el otro equipo, lo que permitira desarrollar su pensamiento probabilistico
y construir la idea de que, al lanzar los dados existen ciertos nimeros que saldran con mayor o meno frecuencia
que otros.

Area de participacion

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.2.1 Crear equipos Reto 1
Se forman equipos de un numero determinado de individuos y se toman papeles:
juez (Docente), lider y estudiantes; lo que fomenta la ayuda y comunicacién.

Dentro de la plataforma para este reto se plantea el siguiente enunciado el cual se
refiere a: organice los grupos en equipos de hasta 4 personas, cada uno de los cuales
optard un nimero de la pizarra. Si un equipo tiene menos colaboradores, habrd nimeros
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y no habra eleccidn; si es posible, que cada participante sea en funcion de la participacion.

Elija dos o tres nimeros para el nimero de participantes.

lustracion 10. Crear equipos reto 1

BeCt

Descubri... Ideacién

Crear equi
+Qué haremos en la fase crear equipos?
Organiza al grupo en equipos de hasta 4 integran!

alguin equipo queda formado con menos participa
cada participante elija dos o tres nameros, de acu

Feedback Prototipo Votacién Evaluacién

uno de los cuales elegiré un nimero del tablero. Si
bra nimeros sin elegir: si es posible, indicales que
1el niimero de participantes.

Area de participacion

B Equipo 1

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)
5.3.2.2 Ideacion Reto 1

Los equipos dan los recursos del reto. En esta fase se utilizé pensamiento critico
y creatividad. Esta fase esta dividida en 3 subsecciones las cuales tienen como fin el

ahondar mas en los detalles del reto de carrera de caballos.

Dentro de la plataforma se plantea los siguientes enunciados:

1. Entender el reto: Participaremos en carreras de caballos por medio del uso
de un tablero, dados y fichas.

2. Materiales: Una ficha (botdn, semilla, moneda, etc.) por cada participante vy,
por cada equipo, dos dados y un tablero

3. Desarrollo:
e 1. Pregunte a los asistentes: "¢ Te gustan las carreras? ¢ Te gustaria jugar a

las carreras de caballos?

2. Muéstreles el tablero y diga: "Imagina que esta es una pista con 11
carriles. Cada carril tiene un caballo. Tira los dados y suma los puntos
ganados. El caballo avanza el cuadrado correspondiente a esa cuadricula”.
3. Pregunteles: "¢ Crees que todos los caballos tienen la misma oportunidad
de avanzar?"

4. Durante la lluvia de ideas, haga que los participantes revelen sus

suposiciones, desaprueben o desaprueben lo que dijeron. Jugando, ellos
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mismos tendran la oportunidad de comprobar si sus suposiciones son

correctas. La actividad propuesta se encuentra en los anexos 5y 6.

llustracién 11: Ideacion del reto 1

2]

Objetivos

Descubri... Crear equi... Ideacién

 Desarrollar aprendizaje matemitico y Iogico
+ Incentivar el trabajo en equipo

i PPN  Promover la iniciativa e instigacion lidica
Areade participacion

Actividad: Todas v
Recursos Repositorio del reto
~ Entenderel reto B Participar
|2 Reto carrera Caballos

o —

Participar

~ Materiales B

» Desarrollo B

Tabl6n del profesor
1. Pregunta alos asistentes: * Les gustan las carreras? ;Les gustarla jugar unas carreras de caballos?® 2. Muéstrales el
tableroy diles: “Imaginen que ésta es una pista de carreras con 11 carriles. En cada carril va un caballo. Se lanzan los i

dados y se suman los puntos obtenidos. Avanza una casilla el caballo que corresponda aesa suma: Pregdintales: *;Creen U= A
que todos los caballos tienen | misma probabilidad de avanzar?” En una lluvia de ideas, deja que los asistentes expongan

sus hipdtesis: no apruebes ni desapruebes Io que digan. Al jugar, ellos mismos tendran |a oportunidad de comprobar si
sus hipgtesis son verdaderas o no. Informa a los participantes... >

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.2.3 Feedback Reto 1

Mediante la comunicacion y analisis los alumnos consideran aproxima de nuevas
soluciones.

Dentro de la plataforma se plantea el siguiente enunciado para el reto 1:

“Posteriormente de jugar, establece una postura en comun. Guiala con preguntas como:
“Si volvieras a jugar, ¢qué nimero elegirias para tu caballo? ¢ Cual nimero no elegirias?,

(por qué? ;Con cudles tiradas de los dados sale 2?7 ;Y 127 ;Con cuales sale 7?”.

lustracion 12. Feedback de las entregas de soluciones reto 1

-

e
=
BeChalng

Descubri... Crear equi... Ideacion Feedback Prototipo Votacién Evaluacién P I L R

¢Qué haremos en la fase feedback?

Ocultar ~ Prome s instigacion lodica

Después de jugar, organiza una puesta en comun. Guiala con preguntas como: “Si volvieras a jugar, ;qué R .
iy o A . R . ecursos Repositorio del reto

niimero elegirias para tu caballo? ;Cusl nimero no elegirias?, ;por qué? ;Con cudles tiradas de los dados sale

27 ;Y 127 ;Con cusles sale 77

Area de participacién

loda - —
Cantidad de entregas

» Entender clreto

Participar Tablén del profesor

» Materiales. [ articipar e Wilmer Stalin Erazo

» Desarrollo

= — forma.akos participantes >

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)
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5.3.2.4 Prototipo Reto 1
En funcion de los comentarios recibidos, los alumnos concluyen si realizar algun

cambio en su respuesta manejando destrezas de resolucion de problemas y comunicacion.

Dentro de la plataforma se espera que los grupos formados por los estudiantes carguen el
prototipo o respuesta final de los retos realizados, esto mediante imagenes, fotos, videos,
archivos de texto, reportes o audios; los cuales permitan evidenciar y calificar

posteriormente el trabajo realizado por los equipos para el reto 1.

lustracion 13. Prototipo del reto 1

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacion Feedback Prototipo Votacién Evaluacion

:Qué haremos en la fase prototipo? Ocultar

Se debe entregar un cuadro de resultados de los ganadores

Area de participacion

Dar feedback = Fuerade plazo Vista Darfeedback = Fuera de plazo

Primer Equipo Segundo Equipo

e Eauipo 1 @ Eliminar e Equipo 2 ¥ Eliminar

4] Escribe el primer comentario ] Escribe el primer comentario

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.2.5 Votacién Reto 1
Cuando la presentacion esta lista, los estudiantes votan por la solucién ganadora.
El que tenga més votos estara entre los 10 primeros. Las soluciones se pueden votar para

decidir colectivamente qué propuestas abordan mejor los desafios presentados.
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llustracion 14. Votacion del reto 1

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideaci6n Feedback Prototipo Votacién Evaluaci6n

:Qué haremos en la fase votacion? Ocultar

Cada grupo votara por otro grupo para ver cual ha tenido mejor captacién del juego.

Area de participacién

Darfeedback | Fuerade plazo Vista Dar feedback  Fuerade plazo

Primer Equipo Segundo Equipo

e Equipo 1 ® Eliminar e Equipo 2 ® Eliminar

o Escribe el primer comentario I} Escribe el primer comentario

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.2.6 Evaluacion Reto 1
Cuando finaliza el reto 1, los estudiantes autoevaltan y coevaltan las habilidades
blandas utilizadas. Cada estudiante tiene una combinacion de nimeros que reflejan las

habilidades que evaluaron y se muestran en su perfil.
Dentro de la plataforma se plantea el siguiente enunciado con el respectivo resultado:

“Se opta por preguntar a los estudiantes cual ha sido su reaccion ante el reto, qué han

aprendido y si les ha resultado Gtil en algln aspecto del desarrollo 16gico”.

En este reto se observa que el equipo 2 es el ganador, gracias a su buen trabajo en equipo
y buen lider, sin embargo; el equipo 3 es el que tiene la mas baja puntuacion, posiblemente

por falta de comunicacion o incorrectas deducciones.
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llustracion 15. Evaluacion del reto 1

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback

Prototipo Votacién Evaluacién

RETO 1:Carreras de caballos ; Qué haremos en la fasz evaluacidn? Ocultar

Se opta por preguntar a los estudiantes cual ha sido su reaccién ante el juego, que han aprendidcy si les ha
resultado util en algln aspecto del desarrollo légico.

Equipo 1 7’

Equipo 2 {Ganador! /s

Razonamiento légico matematico - Unidad

Razonamiento l6gico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Educativa “Dario Guevara Mayorga”

uez Autoevaluacién

J ez Autoevaluacion
Juez de carrera €

Estudiante 1 - Pedro Estudiante 1 - Romi
Lider

Lider

Estudiante 2 - Lesly e Estudiante 2 - Esteban

Creativo Creativo

B oo0o0

Equipo 3 /7 Equipo 4 Vs

Razonamiento légico matematico - Unidad

Razonamiento l6gico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Juez Autoevaluacion Juez Autoevaluacion
Juez decarrera

Juezde carrera

Estudiante 1 - Pedro Estudiante 1 - Pedro
Lider

Lider

0
o< v

Estudiante 2 - Lesly
Creativo

Estudiante 2 - Lesly

Creativo

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.3 Reto 2: Compra familiar

En el reto se determina destrezas matematicas, donde se deba concordar un
nimero determinado de recursos para ajustar a otro nimero determinado de productos

con un valor en especifico, fortaleciendo la destreza logica en dinamica con la
distribucion parcial de datos.
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Se presenta el siguiente enunciado: Se realizard la compra de todo lo necesario
para una familia corta (4 personas), los cuales son de bajos recursos, por lo que se requiere
evitar gastar en cosas innecesarias. El objetivo es plantearse y discriminar ¢ Qué alimentos
y objetos son de primera necesidad? ¢ Cuales son las propiedades de lo comprado? ; Como

lograr que la compra sea econémica?

lustracién 16. Reto compra familiar

»

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback Prototipo Votacion Evaluacion

:Qué haremos en la fase descubrimiento? Ocultar

Se realizara la compra de todo lo necesario para una familia corta (4 personas), los cuales son de bajos recursos,
por lo que se requiere evitar gastar en cosas innecesarias. El objetivo es plantearse y discriminar ;Qué
alimentos y objetos son de primera necesidad? ;Cuales son las propiedades de lo comprado? ;Cémo lograr que
la compra sea econémica?

Area de participacion

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.3.1 Crear equipos Reto 2
Se forman equipos de un nimero determinado de individuos y se toman papeles:
juez (Docente), lider y estudiantes; lo que fomenta la ayuda, comunicacién y trabajo en

equipo.

Dentro de la plataforma para este reto se plantea el siguiente enunciado el cual se refiere
a: Para el reto de compra familiar por favor, organiza los grupos en equipos de hasta 4
personas, cada uno de los cuales optara un nimero de la pizarra. Si un equipo tiene menos
colaboradores, habra nimeros y no habréa eleccion; si es posible, que cada participante
sea en funcién de la participacién. Elija dos o tres numeros para el nimero de
participantes.
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llustracion 17. Crear equipos reto 2

BeChalleng

Votacién

Evaluacién

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback Prototipo

;Qué haremos en la fase crear equipos?

Ocultar

Para el reto de compra familiar por favor, organiza al grupo en equipos de hasta 4 integrantes, cada uno de los
cuales elegira un nimero del tablero. Si algiin equipo queda formado con menos participantes, habra nimeros
sin elegir; si es posible, indicales que cada participante elija dos o tres nimeros, de acuerdo con el nimero de

participantes.

Area de participacion

B Equipo 1 P | B Equipo 2

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.3.2 Ideacion Reto 2

Los equipos dan los recursos del reto. En esta fase se utilizé pensamiento critico

y creatividad. Esta fase esta dividida en 3 subsecciones las cuales tienen como fin el

ahondar mas en los detalles del reto de compra familiar.

Dentro de la plataforma se plantea los siguientes enunciados:

1. Entender el reto: Participaremos en simular la compra de alimentos y

articulos de primera necesidad para una familia de bajos recursos, con un

presupuesto ajustado de $70 por medio del uso de matematicas y una lista de

cosas que simulara un supermercado.
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Materiales: Una hoja de papel por cada participante y, por cada equipo, la

lista de cosas (alimentos, Utiles de aseo, juguetes, ropa, etc.) que simula el

supermercado.

Desarrollo:

1. Pregunte a los asistentes: ";Que alimentos son indispensables en un
hogar? ¢Qué articulos son considerados de primera necesidad?;Como
ahorrar al comprar?¢Es algo que realmente se va a utilizar?

2. Muéstreles su opinion: "Mi opinion de por qué este articulo es
importante para mi es el siguiente...".

3. Pregunteles: ";Cémo escoger una buena estrategia de compra de
acuerdo con las necesidades de una familia en general?"

4. Durante la lluvia de ideas, es necesario lograr que cada participante
exponga sus ideas acerca de lo que para €l es importante, y asi lograr
revelar sus suposiciones. Jugando, ellos mismos tendran la oportunidad de
comprobar si sus suposiciones son correctas y tomar la mejor decision de

compra con el presupuesto otorgado.

lustracién 18. Ideacion del reto 2

+ Desarrollar aprendizaje matematico y I6gico

~ Incentivar el trabajo en eq
Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback Prototipo Votacién Evaluacién Promover la iniciativa e instigacion lodica
Area de participacion
Recursos
+ Entender el reto ] ‘articipar \B¥Compra Familiar
e - o _
- Desarrollo B X ! Tablon del profesor
1. Pregunte a los asistentes: “;Qué alimentos son indispensables en un hogar? ;Qué articulos son considerados de primera Wilmer Stalin Erazo
necesidad?;Cémo ahorrar al comprar?:Es algo que realmente se va a utilizar? 2. Muéstreles su opinién: "Mi opinién de por
qué este articulo es importante para mi es el siguiente...". 3. Preginteles: ";Coémo escoger una buena estrategia de compra .
de acuerdo con las necesidades de una familia en general?” 4. Durante la lluvia de ideas, es necesario lograr que cada Cuslquier duda quedo atento. o
participante exponga sus ideas acerca de lo que para él esimportante. y asi lograr revelar sus suposiciones. Jugando, ellos
mismos tendran la oportunidad de comprobar si sus suposiciones son correctas y tomar la mejor decision de compra con
el presupuesto otorgado.

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

soluciones.

5.3.3.3 Feedback Reto 2

Mediante la comunicacion y analisis los alumnos consideran aproxima de nuevas
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Dentro de la plataforma se plantea el siguiente enunciado para el reto 2:

“Posteriormente de haber realizado las compras, establece una postura en comun. Guiala
con preguntas como: “Si volvieras a realizar las compras, (Qué alimentos hubieras
comprado y cuéles no? ; Cémo ahorraras dinero en tu proxima compra?, ¢ por qué? ;Como

te ayudara este ejercicio en tu vida diaria con tu familia?”.

llustracion 19. Feedback del reto 2

r

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacion Prototipo Votacién Evaluacién

:Qué haremos en la fase feedback?

Posteriormente de haber realizado las compras, establece una postura en comun. Guiala con preguntas como:
“Sivolvieras a realizar las compras, ;Qué alimentos hubieras comprado y cuales no? ;Cémo ahorraras dinero en
tu préxima compra?, ;por qué? ;Cémo te ayudarad este ejercicio en tu vida diaria con tu familia?

Area de participacion

+ Entender el reto B

» Materiales B

+ Desarrollo B

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.3.4 Prototipo Reto 2
En funcion de los comentarios recibidos, los alumnos concluyen si realizar algun

cambio en su respuesta manejando destrezas de resolucion de problemas y comunicacion.

Dentro de la plataforma se espera que los grupos formados por los estudiantes
suban el prototipo o respuesta final de los retos realizadas, esto mediante imégenes, fotos,
videos, archivos de texto, reportes o audios; los cuales permitan evidenciar y calificar

posteriormente el trabajo realizado por los equipos.
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lustracion 20. Prototipo del reto 1

BeChallenge

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback Prototipo Votacién

Evaluacién

¢Qué haremos en la fase prototipo? Ocultar

Se debe entregar un cuadro de resultados de los ganadores del reto de compra familiar

Area de participacién

/ /
o

Darfeedback  [Fueradeplazo’  Vista

Primer Equipo Segundo Equipo
e Equipo1 § Eliminar e Equipo2 ® Eliminar

mo Escribe el primer comentario mo Escribe el primer comentario

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)
5.3.3.5 Votacion Reto 2

Cuando la presentacion esta lista, los estudiantes votan por la solucién ganadora.
El que tenga més votos estara entre los 10 primeros. Las soluciones se pueden votar para

decidir colectivamente qué propuestas abordan mejor los desafios presentados para el reto
2.

llustracion 21. Votacion del reto 2

BeChallenge

Descubri... Crear equi... Ideaci6n Feedback Prototipo Votacién Evaluaci6n

Reto 2: ;Qué haremos en la fase votacion? Ocultar

Reto 2: Cada grupo votara por otro grupo para ver cual ha tenido mejor captacion del reto de compra familiar.

Areade participacion

/

Dar feedback | Fuerade plazo Vista Dar feedback

/

Fuera de plazo Vista

Primer Equipo Segundo Equipo

e Equipo 1 # Eliminar e Equipo 2 # Eliminar

o Escribe el primer comentario o Escribe el primer comentario

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)
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5.3.3.6 Evaluacion Reto 2
Cuando finaliza el reto 2, los estudiantes autoevaltan y coevaltan las habilidades
blandas utilizadas. Cada estudiante tiene una combinacion de nameros que reflejan las

habilidades que evaluaron y se muestran en su perfil.
Dentro de la plataforma se plantea el siguiente enunciado y su resultado:

“Se opta por preguntar a los estudiantes cual ha sido su reaccién ante el reto, qué han
aprendido y si les ha resultado atil en algun aspecto del desarrollo 16gico”.

En este reto se observa que el equipo 4 realiz6 un mejor trabajo en equipo y brindd
mejores resultados en la autoevaluacién y coevaluacion, por lo que es el ganador. Por otro
lado, también se observa que el equipo 3 se ha recuperado de su mala puntuacion, lo que

confirma que, el aprendizaje basado en retos motiva a los estudiantes a mejorar siempre.
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llustracién 22. Evaluacion del reto 2

BeChalleng:

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback

Prototipo Votacién Evaluacién

RETO 2: Compra familiar ;Qué haremos en la fase evaluacion? Ocultar

Se opta por preguntar a los estudiantes cual ha sido su reaccién ante el juego, que han aprendidc y si les ha
resultado util en alglin aspecto del desarrollo logico.

E Equipo 1 /s B Equipo 2 /s

Razonamiento légico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Juez Autoevaluacion
Juez de compras

Estudiante 1 - Pedro

Lider

Estudiante 2 - Lesly

Creativo

Razonamiento légico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Juez Autoevaluacién
Juez de compras

Estudiante 1- Romi
Lider

Estudiante 2 - Esteban

Creativo

B Equipo 3 e

Razonamiento légico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Equipo 4 jGanador! s

O o000

Razonamiento légico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Juez Autoevaluacién Juez Autoevaluacién
Juez de compras

Juez de compras

Estudiante 1- Pedro Estudiante 1 - Pedro
Lider Lider

e Estudiante 2 - Lesly e Estudiante 2 - Lesly
Creativo

Creativo

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.4 Reto 3: Tangram

Para el reto se fomentara la destreza Idgica abstracta de los alumnos, donde la
observacion es clave para analizar patrones y posibles resultados en donde se presenta el
siguiente enunciado: Se realizara el ejercicio de imitar ciertas figuras planteadas en la

pantalla, con figuras tangram que incluye: triangulos, cuadrados y romboides; con la
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finalidad de aprender a razonar sobre areas y perimetros, logrando de manera més visual

el aprendizaje de formulas para célculos matematicos.

lustracion 23. Reto de tangram

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback Prototipo Votacién Evaluacién

:Qué haremos en la fase descubrimiento? Ocultar

Se realizara el ejercicio de imitar ciertas figuras planteadas en la pantalla, con figuras tangram que incluye:
tridngulos, cuadrados y romboides; con la finalidad de aprender a razonar sobre dreas y perimetros, logrando
de manera mas visual el aprendizaje de formulas para célculos matematicos.

Area de participacion
[~ ] v;“ﬂ N o]
- \

| e
Lom| 2o [ _Lad u |

Dar feedback

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.4.1 Crear equipos Reto 3
Se forman equipos de un nimero determinado de individuos y se toman papeles:
juez (Docente), lider y estudiantes; lo que fomenta la ayuda, comunicacién y trabajo en

equipo.

Dentro de la plataforma para este reto se plantea el siguiente enunciado el cual se refiere
a: Para el reto Tangram, organiza los grupos en equipos de hasta 4 personas, cada uno de
los cuales optara un nimero de la pizarra. Si un equipo tiene menos colaboradores, habra
numeros y no habra eleccion; si es posible, que cada participante sea en funcién de la

participaciéon. Elija dos o tres numeros para el nimero de participantes.
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lustracion 24. Crear equipos reto 3

]

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback Prototipo Votacién Evaluacién

:Qué haremos en la fase crear equipos? Ocultar

Para el reto de Tangram organiza al grupo en equipos de hasta 4 integrantes, cada uno de los cuales elegira un
ntmero del tablero. Si algtin equipo queda formado con menos participantes, habra niimeros sin elegir; si es
posible, indicales que cada participante elija dos o tres niumeros, de acuerdo con el niimero de participantes.

Areade participacion

B Equipo 1 V| B Equipo 2 V|

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.4.2 Ideacion Reto 3
Los equipos dan los recursos del reto. En esta fase se utilizd pensamiento critico
y creatividad. Esta fase esta dividida en 3 subsecciones las cuales tienen como fin el

ahondar mas en los detalles del reto tangram.
Dentro de la plataforma se plantea los siguientes enunciados:

1. Entender el reto: Participaremos en imitar los graficos presentados en
pantalla con las figuras geométricas que corresponden al Tangram: triangulos,
cuadrados y romboide.

2. Materiales: Figuras geométricas realizadas en: hoja de papel, cartulina,
madera, etc.; por cada participante y, por cada equipo, la lista de figuras que
deben completar.

3. Desarrollo:

e 1. Pregunte a los asistentes: "; Te gustan las figuras geométricas? ¢Como
logras saber el perimetro y area de las figuras?

e 2. Muéstreles su figura completada y diga: "Para completar mi figura se
requirieron cierta cantidad de: triangulos, cuadrados y romboides".
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e 3. Preglnteles: "¢ Como escoger de manera correcta las figuras para imitar
el grafico con menos piezas?;En qué cosas de la vida real se pueden
encontrar estas figuras? ;Como saber que figura encaja con otra?"

e 4. Durante la lluvia de ideas, es necesario lograr que cada participante
exponga sus ideas acerca de la estrategia que tomé para imitar la figura
planteada y de esta manera conocer el area y perimetro de cada figura para
encajarlas. Jugando, ellos mismos tendran la oportunidad de comprobar
las estrategias de los demé&s y aprenderdn nuevos conceptos para el

razonamiento ldgico.

lHustracién 25. Ideacion del reto 3

Objetivos
Descubri... Crear equi... Ideacion Feedback Prototipo Votacién Evaluacién + Desarrollar aprendizaje matematico y I16gico

+ Incentivar el trabajo en equipo

Areade participacién ~ Promover la iniciativa e instigacién ludica
Actividad: Todas v
Recursos Repositorio del reto
» Entender el reto B Participar

ogico matematico

IB8Reto Tangram
» Materiales B Participar

~ Desarrollo B Participar —

1. Pregunte alos asistentes: " Te gustan las figuras geométricas? ; Como logras saber el perimetro y area de las figuras? 2. Tablén del profesor
Muéstreles su figura completada y diga: "Para completar mi figura se requirieron cierta cantidad de: triangulos, cuadrados
'y romboides”. 3. Pregunteles: "; Como escoger de manera correcta las figuras para imitar el grafico con menos piezas?;En

qué cosas de la vidareal se pueden encontrar estas figuras? ;Cémo saber que figura encaja con otra?” 4. Durante la lluvia e Wilmer Stalin Erazo
de ideas, es necesario lograr que cada participante exponga sus ideas acerca de la estrategia que tomé paraimitar la figura

planteada y de esta manera conocer el drea y perimetro de cada figura para encajarlas. Jugando, ellos mismos tendran la

oportunidad de comprobar las estrategias de los demas y aprenderan nuevos conceptos para el razonamiento 16gico. Qg R QUED AEii: @

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)
5.3.4.3 Feedback Reto 3

Mediante la comunicacion y analisis los alumnos consideran aproxima de nuevas

soluciones.
Dentro de la plataforma se plantea el siguiente enunciado para el reto 3:

“Posteriormente de haber imitado las figuras, establece una postura en comun. Guiala con
preguntas como: “Si volvieras a jugar, ;Qué has aprendido sobre los tamarfios de las
figuras (area y perimetro)? ;Como usar correctamente las figuras para colocarlas en la
posicion correcta?, ¢por qué? ¢Coémo aplicarias lo aprendido en clases de geometria o

matematicas?”.
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llustracion 26. Feedback del reto 3

BeChalleng:

Crear equi...

Descubri...

:Qué haremos en la fase feedback?

clases de geometria o matematicas?”.

Area de participacion

Actividad: Todas 22

} Entender el reto

» Materiales

» Desarrollo

Ideacion

Feedback

Prototipo

Posteriormente de haber imitado las figuras, establece una postura en comdn. Guiala con preguntas como: “Si
volvieras a jugar, ;Qué has aprendido sobre los tamanos de las figuras (areay perimetro)? ;Cémo usar
correctamente las figuras para colocarlas en la posicién correcta?, ¢por qué? ;Cémo aplicarias lo aprendido en

Evaluacion

Ocultar

Participar

Participar

Participar

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.4.4 Prototipo Reto 3

En funcion de los comentarios recibidos, los alumnos concluyen si realizar algun

cambio en su respuesta manejando destrezas de resolucion de problemas y comunicacion.

Dentro de la plataforma se espera que los grupos formados por los estudiantes suban el

prototipo o respuesta final de los retos realizadas, esto mediante imégenes, fotos, videos,

archivos de texto, reportes o audios; los cuales permitan evidenciar y calificar

posteriormente el trabajo realizado por los equipos.

lustracion 27. Prototipo del reto 3

BeChalleng

Descubri...

Crear equi...

{Qué haremos en la fase prototipo?

Area de participacion

Primer Equipo

e Equipo 1

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

Mo Escribe el pri

Ideacién

W Elimina

mer comentario

Feedback
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Prototipo Evaluacién
Ocultar
Dar feedback | Fuerade plazo
Segundo Equipo
e Eauino2 § i
o Escribe el primer comentario




5.3.4.5 Votacién Reto 3
Cuando la presentacion esta lista, los estudiantes votan por la solucion ganadora.
El que tenga més votos estara entre los 10 primeros. Las soluciones se pueden votar para

decidir colectivamente qué propuestas abordan mejor los desafios presentados.

llustracién 28. Votacion del reto 3

r

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacion Feedback Prototipo Votacion Evaluacién

Reto 3: ;Qué haremos en la fase votacién? Qcultar

Reto 3: Cada grupo votara por otro grupo para ver cual ha tenido mejor captacién del reto de tangram.

Area de participacion

Dar feedback | Fuerade plazo Vista Dar feedback | Fuerade plazo

Primer Equipo Segundo Equipo

e Equipo 1 ® Eliminar e Equipo 2 ® Eliminar

) Escribe el primer comentario 0] Escribe el primer comentario

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.3.4.6 Evaluacion Reto 3

Cuando finaliza el reto 1, los estudiantes autoevaltan y coevaluan las habilidades
blandas utilizadas. Cada estudiante tiene una combinacion de nameros que reflejan las

habilidades que evaluaron y se muestran en su perfil.
Dentro de la plataforma se plantea el siguiente enunciado y su resultado:

“Se opta por preguntar a los estudiantes cuél ha sido su reaccion ante el reto, qué han

aprendido y si les ha resultado Gtil en algln aspecto del desarrollo 16gico”.

En este reto se observa una mala puntuacion en todos los equipos, lo que significa que el

reto no fue de gran ayuda para lograr un correcto aprendizaje acerca del area y perimetro
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de las figuras, sin embargo, este reto permite el desarrollo del razonamiento I6gico gracias
a que es necesario acoplar de manera correcta las figuras para imitar la imagen requerida.

lustracién 29. Evaluacion del reto 3

BeChalleng

Descubri... Crear equi... Ideacién Feedback

Prototipo Votacién Evaluacién

RETO 3: Reto tangram ;Qué haremos en la fase evaluacién? Ocultar

Se opta por preguntar a los estudiantes cual ha sido su reaccién ante el juego, que hanaprendidc y si les ha
resultado(til en alglin aspecto del desarrollo logico.

B Equipo 1 /s B Equipo 2 jGanador! /7

Razonamiento l6gico matemadtico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Juez Autoevaluacién
Juez de tangram

Estudiante 1 - Pedro

Lider

Estudiante 2 - Lesly

Creativo

Razonamiento légico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Juez Autoevaluacion
Juez de tangram

Estudiante 1 - Romi
Lider

Estudiante 2 - Esteban

Creativo

B Equipo 3 /7

Razonamiento l6gico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Juez Autoevaluacién
Juez de tangram

Estudiante 1- Pedro

Lider

Equipo 4 Vs

8 o000

Razonamiento logico matematico - Unidad
Educativa “Dario Guevara Mayorga”

Juez Autoevaluacion
Juez de tangram

Estudiante 1 - Pedro

o0

Lider
Estudiante 2 - Lesly Estudiante 2 - Lesly
Creativo Creativo

Fuente: (Plataforma Bechallenge, 2022)

5.4 Conclusiones de la Propuesta

El Aprendizaje Basado en Retos Se deriva del aprendizaje experiencial, basado en

el principio subyacente de que los estudiantes aprenden mejor cuando participan
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activamente en practicas de ensefianzas abiertas que cuando son activos pasivamente en
acciones ordenadas. La ensefianza experiencial brinda a los alumnos la oportunidad de
emplear lo que han aprendido en contextos del mundo real y encontrar soluciones a los
problemas por si mismos; ademas de aprender a ser un buen lider y realizar un buen

trabajo en equipo.

Los profesores estan de acuerdo en que todas las materias de la escuela deben
contribuir al desarrollo intelectual, emocional y de la personalidad, pero las matematicas
ocupan un lugar destacado en la formacion de la inteligencia. Por lo tanto, es necesario
que los docentes vean los desafios 16gicos como una materia fundamental que desarrolla
practicas y modos positivos, asi como la cabida de formar suposiciones razonadas y tomar

desafios en situaciones de hallazgo y ensefianza, para que puedan contextualizar.

De esta manera se dice que la capacidad numérica tiene dos propiedades: el
primero es estar “comodo” con los digitos y ser competente de aplicar destrezas
operaciones con numeros que le permitan a un estudiante el enfrentar las demandas
matematicas préacticas diarias. Y el segundo enfoque es poder atraer y comprender la
informacion en términos numéricos, como en graficos, tablas o esquemas, al referirse a
aumentos o disminuciones porcentuales. Ambos atributos significan que una persona
numéricamente competente debe ser capaz de comprender e interpretar la forma en que

se utilizan las matematicas como medio de comunicacion.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Una vez desarrollada esta investigacion, se podrd implementar la practica de la
metodologia de aprendizaje basado en proyectos de investigacion, para los estudiantes
del 7mo aiio de basico de la unidad educativa “Dario Guevara Mayorga” ademas de otros
alumnos y maestros, con el fin de que innoven y logren rescatar las ventajas de la
ensefianza basada en retos, como la correlacion que existe entre la ensefianza en el aula'y
la vida real, de igual manera se pudo hacer el analisis comparativo del nivel de
razonamiento de los alumnos y su potencial acrecentamiento de la estimulacion que

origina la creatividad o la adquisicion de destrezas para toda la vida.

El aprendizaje basado en retos implica adquirir habilidades transversales ademas
de cumplir con los contenidos especificados en el curriculo. Con esta oferta se espera que
los estudiantes aumenten la motivacion, inspiren autonomia, responsabilidad y

curiosidad, lo que facilita un mayor acceso al conocimiento y prolonga su persistencia.

Aunque este trabajo se limita a propuestas de intervencion incomparables, la
bibliografia sobre el aprendizaje basado en proyectos sugiere que este enfoque puede ser
eficaz para lograr los objetivos establecidos. También se consultan propuestas similares
que ya han sido implementadas y evaluadas para validar el método y realizar nuevas

investigaciones para extenderlo y mejorarlo.

De esta forma, una sugerencia o un enfoque basado en desafios para la adquisicion
de competencias es mediante el disefio de situaciones instruccionales que generen un
ambiente creativo en el aula, teniendo en cuenta que el aprendizaje no es un proceso de
aceptacion, sino un proceso de expresion activa del significado, cuando es mas efectivo.
al desarrollarse con el intercambio de informacion y la resolucion colectiva de problemas.
Por lo tanto, para estas situaciones, es recomendable considerar el objeto de conocimiento
que los nifios ya conocen, para que puedan utilizarlo, jugar su rol de conceptualizacion y

presentar retos que los animen a generar conocimientos desconocidos.

Por lo dicho, la preparacion de estos muestra un doble desafio para el instructor,
el primero tiene que ver en encontrar el contexto adecuado, lo que figura que el profesor
utiliza su destreza, teniendo en cuenta las particularidades del alumno y las habilidades
para resolver. Esto lo podemos observar al cumplir el objetivo propuesto de identificar la

metodologia de docente y sus posibles maneras de mejorar, siento esto el siguiente desafio
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que involucra una variacion esencial en su intrusion pedagégica, en la que deja de ser el
foco de atencidn y se convierte en un ente activo y mediador de las técnicas de platica y

reconstruccion del conocimiento de los estudiantes.

Entonces ahora el docente debe entender que él no interviene directamente en el
conocimiento, y ahora su involucramiento esta enfocado en crear las condiciones para
que los estudiantes construyan contenidos. De esta forma, las intervenciones bajo este
fortalecimiento de capacidades ya no son la exposicion de los algoritmos tradicionales,
sino el producto de las relaciones de conocimiento que los estudiantes construyen a partir

de preguntas, pistas y errores.

Por lo tanto, el propdsito fundamental de la intervencion es crear demos para
desarrollar el razonamiento I6gico matematico de los estudiantes para que se puedan
adelanten en la interpretacion logica para cada contexto. Por ello, en la asignatura de
matematicas se establece como método de ensefianza la resolucion de problemas y
solucion de dificultades, en la que los métodos son estimados una técnica de aprendizaje
que desarrolla habilidades a partir de la interaccion del estudiante. Entonces esta pregunta
estd disefiada a partir de una situacién que se asimila, pero a la vez presenta algunas
dificultades para que los estudiantes articulen conocimientos que no tienen a partir de los
procedimientos que estan utilizando, la validez de estos, la forma en que fueron

registrados, y las intervenciones educativas resultantes.

Entonces, bajo este enfoque, el problema no es solo donde se aplica el
conocimiento, sino de donde viene. Esto significa que los estudiantes no solo aprenden a
resolver problemas, sino que también aprenden a solucionar. Por esta forma, es
obligatorio que los docentes ofrezcan a los chicos el medio de abordar problemas y
soluciones a partir de instrucciones anteriores e inconsecuentes, facilitando su progreso
desde la experiencia individual. Aquellas instrucciones sean falsas, formulan la
creatividad numeérica de los alumnos y son el cimiento que les permite adquirir otros
conocimientos mas serios y significativos para ellos. Entonces, si el maestro dice como
se debe resolver, haga la pregunta y evite el proceso de creacion personal del nifio; en
cambio, si permite que el nifio y sus compaferos participen plenamente, los motiva a

desarrollar la creatividad logica y matematica.
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Finalmente, como fe de la realizacion de este proyecto se adjunta la carta del
Rector de la Unidad Educativa Dario Guevara Mayorga, contemplando los
agradecimientos por tomar en cuenta su institucion para la realizacion del proyecto; esto

se observa en el anexo 7.
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ANEXOS

Anexo 1

lustracion 30.Encuesta realizada a docentes por Google Forms

Encuesta a docente - Aprendizaje
basado en retos

Acceder a Google para guardar el progreso. Mas informacion

;Como ven el razonamiento logico en sus estudiantes?

(O Bien
O wMal

;Conoce el aprendizaje basado en retos, y si lo conocen qué opinan al respecto?

Q si
O No

:Manejan algun recurso tecnologico como la plataforma Be Challenge para
desarrollar el razonamiento logico de sus estudiantes?

Q si
O No

;Estaria de acuerdo en utilizar una plataforma digital para reforzar el
razonamiento logico en clase?

Q si
O No

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Anexo 2

llustracion 31.Encuesta realizada a estudiantes por Google Forms

Encuesta a estudiantes - Aprendizaje
basado en retos

Acceder a Google para guardar el progreso. Mas informacion

;Utilizar el demo me ha incentivado a investigar mas sobre los temas expuestos
en clase?

O Mada incentivado
O Poco incentivado
O Incentivado

O Muy incentivado

;Después de emplear el demo, ha vuelto a utilizar la actividad propuesta?

() si
ONO

;iCrees que tu aprendizaje en temas légicos aumento al utilizar el demo?

() si
ONO

iEncontraste la manera de entender junto a tu clase la funcionalidad del demao?

() si
ONO

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Anexo 3

llustracion 32. Estudiantes del séptimo afio de educacién bdsica de la unidad educativa “Dario Guevara Mayorga”

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Anexo 4

llustracion 33. Estudiantes del séptimo aiio de educacion bdsica de la unidad educativa “Dario Guevara Mayorga”

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Anexo 5

Ilustracion 34. Reto aplicado en la plataforma Bechallenge

l6gico-matemético Carr'em de caba[los FICHA 5

Materiales

£ Qué haremos?

Participaremos en carreras de caballos usan-

£Qué necesitamos?
doun tablero, dados y fichas.

Uria ficha (botén, semilla, meneda. ..) por cada participarite . Desarrollo de la actividad

y, por cada equipa, dos dades y un tablero corno o siquiznte:

£Cmo lo haremos?

1. Pregunta a los asistentes: *jLes qustan las cameras? jLes qustaria
jugar unas carreras de caballos?”

ZQuéaprenderemos?

Desarrollarernos el pensamiento
probabilistico.

[

Muéstrales e tablero y diles:"Imaginen que sta es una pista de
carteras con 11 carriles. En cada canil va un caballa. Se lanzan
los dadosy se surmian los puntos obtenides. Avanza una casilla o
caballo que correspanda a esa suma.” Preguntal es: *jCreen que
todos los caballos tienen la misma probabilida d de avanzar? En
una lluvia de ideas, deja que los asstentes epongan sus hipd-
tesis; no apruebes ni desapruebes o que digan. Al jugar, ellos
mismos tzndran a oportunidad de comprobar si sus hipdtesis
Las casillas deben ser de un tamafio tal que se pueda poner la son verdaderas o no.

ficha enella.

2 3 4 5 L3 7 B 9 1w 11 12
#Quiénes pueden partidpar?
Todos los asistentes.

ZCudnte durala actividad?

Se recomienda jugar durante 40 minutes. Si
un equipoterming antes, pueden inidar otro
juega ydztenerse cuanda = e indigue.

Anexo 6

llustracion 35. Reto aplicado en la plataforma

Juego y destrezas

parael lenguaje y el pensamiento

FICHA [5 Carrera de caballos Vogic-rtemitico

3. COrganiza al grupo en equipos de 11 integrantes,
cada una de los cuales elegird un ndmera del -
ble. Si algin equipa queda famado con menas
partipantes, habra nimeros sin elegir si &5 po-
sible, indicales que cada participante elija dos o
tres niimems, de acuerdo con el ndmero de parti-
cipantes.

Diales estas instrucciones:"Cada integrante deberd
calocar su ficha en [ casilla donde estd el nimer
que eligid. Cada ficha representa un caballo, Cada
integrante lanea los dades, suma los nimeros y
avanza el caballo que comesponda a esa suma.
Gana el caballo que lleque primeroa la meta.”

[FoEstalen comunlyValoracion
delos productos obtenidos

Después de jugar, organiza una puesta en comin. Guiala con pregun-
tas camo: "Sivalvieras a jugar, jqué ndmero elegirias para tu caballo?
#Cudl niimero no elegirias?, ;por qué? ;Con cudles tiradas dz los dados
sale 27 Y 127 ;o cudles sale 77"

-

ades complementarias
ariantes de la actividad

£De qué otra maneralo puedo hacer?

Hay otras variantes para este juego; por ejemplo, en lugar de sumar los
niimeros de los dados, se puede restar el menar del mayar. En ese caso
el tablero que se usaria es como el que se muestra.

Se jueqa en equipos d= 2a6 per-

sonas. Aqui resulta muy intere- -_
sante descubiir cudl es el caballo

que avanzard mas rapidamente.
Tarnbién se pueden multiplicar
los ndmeros, usar un sclo dado,
etcétera.

Lo importante de todas las va-
riantes es que, al témino del
Jjuego, los participantes  digan
qué caballos tienen mds proba-
bilidades de ganar. D

Informacion general

£Qué necesito saber?

Al jugar, los participantes se dardn cuenta de que algunos caballos avanzaran mucho ms que otros. Par
ejemplo, el caballo 2y el 12 avanzan lentamente, mientras que con los caballos 6, 7 y & sucede o contrario.
Es muy probable que, al jugarlo varias veces, los participantes empiecen a tener preferencias por dertos
nimeros y evitar otros; con ello se habrd logrado el objetivo del juega: que noten que las probabilidades de
cada ndmero son diferentes. Hay informacidn sobre probabilidad y su calculo en:

< hitpr/fwwew jorgegalbiati.clfenero_07 /A zarProbabilidad pdf>.
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Anexo 7

llustracion 36.Certificacion del rector de la unidad educativa “Dario Guevara Mayorga”

Certificado de investigacion

Quito, viemes 14 de ensro del 2022

Por medio de la presente, yo MSC. Roberto Pablo Pilliza Avila con cédula de identidad N°
1712877586, rector de la Unidad Educativa Fiscal “Dano Guevara Mayorga” con direcdon:
“CUMAMNDA 51-39 ROCAFUERTE" certifico que el sefior Wilmer 5talin Erazo Navamete con
cedula de identidad N2 1311468548, realizd una investigacion de campo a los alumnos del
septimo ano de educacion basica y sus decentes, como parte de su proyecto de titulacion
“Propuesta de aplicacion de la plataforma BeChallenge para el aprendizaje basado en
retos”™ como requisito previo para la cbtencién del titule de Magister en Educacion Gestion

Aprendizaje mediado por TIC.

For medic de la presents, se emite el certificado pama los fines gue el interesado lo vea

conveniente v como confirmacion de la investigadion realizada dentro de la institucion.

Por la confianza y augurando &xdtos en sus labores.

Atentamente,
gy
N
i _:!‘"f A

e

MSC. Roberto Pablo Pilliza Avila
Rector Unidad Educativa Fiscal “Daric Guevara Mayorga”™
1712877586

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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