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El estudio tuvo el proposito de establecer la influencia del aprendizaje basado
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enfoque de la investigacién fue cuantitativo, puesto que es necesario
July 2024 establecer los resultados de forma numeérica, considerando frecuencias y
porcentajes, ademas de realizar la contrastacion de las hipdtesis (Hernandez

Published: 15 Aug 2024 y Mendoza, 2018). El tipo de estudio fue aplicado por la realizacién de

programa para mejorar una problematica planteada. El disefio realizado fue

doi: 10.48047/AFJBS.6.14.2024.8427-8444 cuasiexperimental, en la que se ejecuté un programa con estrategias basadas

en aprendizaje basado en retos para la mejora de las competencias digitales.
Se tomo en cuenta una muestra de 220 estudiantes, dividido en dos grupos,
110 estudiantes pertenecientes del grupo control y 110 estudiantes para el
grupo experimental. El estudio concluyé que el aprendizaje basado en retos
es una propuesta innovadora que busca desarrollar destrezas, conocimiento y
aptitudes para un buen manejo de los dispositivos digitales, aplicacion de
redes y acceso a la comunicacion e informacion digital.

Palabras clave: aprendizaje basado en retos, competencias digitales,
alfabetizacion digital, ciudadania digital

Abstract

The purpose of the study was to establish the influence of challenge-based
learning on the digital competencies of medical students. The research
approach was quantitative, since it is necessary to establish the results
numerically, considering frequencies and percentages, in addition to
performing the contrastation of the hypotheses (Hernandez & Mendoza,
2018). The type of study was applied by the realization of program to improve
araised problematic. The design carried out was quasi-experimental, in which
a program was executed with strategies based on challenge-based learning for
the improvement of digital competencies. A sample of 220 students was taken
into account, divided into two groups, 110 students belonging to the control
group and 110 students for the experimental group. The study concluded that
challenge-based learning is an innovative proposal that seeks to develop
skills, knowledge and aptitudes for good management of digital devices,
application of networks and access to digital communication and information.
Keywords: challenge-based learning, digital competencies, digital literacy,
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Introduccion

El aprendizaje basado en desafios se presenta como un sistema operativo que se suma a la
empleabilidad, ya que los estudiantes en su situacion actual deben reconocer y abordar un
problema con sinceridad. Es una propuesta de aprendizaje frente a las dificultades y capacidades
de los estudiantes que realizan sus trabajos. Esta propuesta dindmica basada en pruebas se
compone de una sucesion educativa se establece que este aprendizaje avanza en la disposicion de
las cosas en la situacion especifica, sumando a la mejora de la escuela al climay potenciando ciclos
y elementos intercedidos por las TIC, al tiempo que garantiza que los estudiantes terminen sus
carreras (Marifio & Alderete, 2022).

El Aprendizaje basado en retos es una metodologia positiva en la que los alumnos se hacen cargo
de su aprendizaje con una actitud critica, introspectiva y civica. A traves de la curiosidad y el
analisis de la realidad que les rodea, los alumnos buscan encontrar soluciones a los problemas de
su entorno. La educacion superior actual enfrenta grandes desafios en la formacion de
profesionales en un mundo creado por la tecnologia rapida. Los estudiantes deben desarrollar
habilidades criticas como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la persistencia y el
trabajo en equipo, asi como habilidades en areas como lenguaje, matematicas y ciencias. Sin
embargo, los estudiantes de muchos paises carecen de estas habilidades (World Economic Forum,
2015).

Quizas la mayor brecha en el sistema educativo predominante en Latino américa ha sido que los
estudiantes universitarios ingresan al mercado laboral sin estar preparados y haber desarrollado
competencias digitales, para enfrentar la complicada realidad y el clima dindmico que tienen las
empresas. Los sistemas convencionales en el salén de clases establecen trabajos en los que el
maestro le da al alumno una sustancia especifica para que la aprenda en la clase y luego la aplique
en una situacion inventada. Sin embargo, es posible que los estudiantes no vean claramente como
llevar el contenido de las conversaciones a un entorno real. De esta manera, es fundamental
implementar sistemas que liberen a los estudiantes y educadores nuevamente de su nivel habitual
de familiaridad y les permita diseccionar las preocupaciones reales de las organizaciones,
proponiendo soluciones y creando habilidades que sean aplicables al mundo real. Por otra parte,
desde las grandes hasta las pequefias organizaciones, todos los dias se enfrentan a diversas

preocupaciones: Eficacia, eficiencia, atencion al cliente, entre otras. Con la ayuda de un nuevo
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punto de vista proporcionado por estudiantes de educacion avanzada, las organizaciones tendrian
la opcion de reconocer, mostrar activos y consideracion con respecto a pequefios problemas

rutinarios.

La ejecucion de estrategias de aprendizaje experiencial, por ejemplo, el aprendizaje basado en
desafios, es una opcion importante para las dos universidades y organizaciones porque ofrece una
conexion mutuamente beneficiosa entre ellos con ventajas y beneficios inmediatos y claros. Este
documento se enfoca completamente en las organizaciones en miniatura, que muchas veces estan
mas alla del alcance de los ejercicios de desarrollo modernos e instructivos, debido a la indiferencia,
lainformacién o la suposicidn de que debido a que tienen ciclos méas sencillos, estas organizaciones

no deberian concentrarse (Huanca & Da Silva, 2022).

En el marco de los servicios medicos alemanes se enfrenta a un cambio significativo hacia la
medicacion digitalizada, por lo que requiere del desarrollo de competencias digitales. EI punto es
desarrollar el nivel de preparacion de los expertos clinicos inminentes para la medicacion
computarizada. La mayoria de los estudiantes (70,0%) mostré que no habia tenido ningun
seminario universitario sobre temas avanzados en computacion. En consecuencia, solo el 22,2%
se siente preparado para la verdad especializada de la medicacion digitalizada. La mayoria teme
perder el contacto con el paciente debido a la medicacién digitalizada y acepta que la falta de
desarrollo en competencias digitales no pondréa en peligro la vocacién clinica. Requiere desarrollar
la seguridad de la informacidn, la base y la preparacion deficiente se mencionan como los
principales problemas de la digitalizacién en medicamentos. Deberia haber una mejora en la
preparacion de habilidades digitales para que los expertos en atencién médica actuales y futuros

estén mas preparados (Sorg et al., 2022).

El aprendizaje basado en restos tiene caracteristicas similares al aprendizaje basado en proyectos.
Ambos métodos permiten a los estudiantes resolver problemas del mundo real y encontrar sus
propias soluciones. Sin embargo, en lugar de dar problemas a los estudiantes para que los resuelvan,
este proceso de aprendizaje hace preguntas abiertas que los estudiantes usan para determinar cémo
trabajar (Gaskins et al., 2015). El aprendizaje basado en retos satisface el deseo de los estudiantes
de agregar significado practico a sus lecciones mientras desarrollan habilidades profesionales clave
como el trabajo en equipo y la disciplina, la toma de decisiones, la comunicacion efectiva, las

actitudes y la creatividad (Malmgqvist et al., 2015).
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En cuanto a las competencias digitales, la digitalizacion estd cambiando todas las regiones de
nuestra existencia cotidiana. Este clima cambiante requiere nuevas habilidades de los médicos en
todas las especialidades. Estos resultados ayudaran a fomentar ain més el plan educativo clinico,
asi como a incrementar la forma en que podriamos interpretar a los futuros médicos. Las
competencias digitales son necesarias para el area dos evalud la informacion de bienestar
computarizada en curso sobre los estudiantes clinicos, el segmento tres cuestiono sus perspectivas
sobre el efecto futuro del bienestar computarizado en la medicacion y el area cuatro encuestd las
propuestas de los estudiantes clinicos. EI segmento de disposicién mostré que los suplentes
consideran que la digitalizacion es un peligro, especialmente en lo que respecta a la relacion
médico-paciente. Se debe garantizar que los futuros médicos se mantengan al dia con el desarrollo

de competencias digitales (Baumgartner et al., 2022).

La educacion avanzada para expertos en atencidon médica enfrenta varias dificultades. Es
fundamental crear y aplicar estrategias de apoyo a la instruccion, particularmente a las habilidades
atiles. Esta auditoria minuciosa plane6 investigar los ejercicios y los resultados de aprendizaje de
la innovacion avanzada en la educacion y adquisicién de habilidades razonables en la educacion
avanzada para las vocaciones sociales y de bienestar. Las estrategias de demostracion fueron
ejercicios mixtos, de aprendizaje electronico u otros basados en linea y basados en recreacion
avanzada. Las condiciones de educacién y aprendizaje, las estrategias, los activos y las cualidades
de movimiento cambiaron, lo que hizo que una sinopsis fuera problematica. Las mediaciones se
crearon en un disefio 0jo a 0jo que precede a la digitalizacidn. Los resultados se estimaron a nivel
de informacion, no a nivel de exhibicion. ElI 33% de los exdmenes mostrd una mejora critica en
las habilidades pragmaéticas en el grupo de mediacion en contraste con las condiciones de control.
La utilizacién de tecnologia informatica en el proceso de aprendizaje y demostracién puede
generar habilidades, informacion, inspiracion y puntos de vista de los estudiantes. El avance de
nuevas técnicas computarizadas para educar y adquirir habilidades de sentido comun requiere el

compromiso de estudiantes y educadores, también de los cientificos (Soderlund et al., 2023).

El desarrollo de las competencias digitales para las necesidades de los estudiantes de medicina, se
han visto disminuidas por el contexto de pandemia. Se requiere mejorar los niveles, el impacto de
la tension informatica y la disponibilidad informatica para el compromiso escolar entre los

estudiantes universitarios, el rendimiento académico durante el aprendizaje digital, su nerviosismo
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informatico y preparacién informatica. Ademas, los resultados muestran que cuanto mas notable
sea el uso de la web por parte de los estudiantes, mejor sera su disponibilidad informatica para el
compromiso académico. Ademas, el desarrollo de competencias digitales y la disponibilidad
informética influyen en la presentacion de actividades en el aprendizaje electronico de los
estudiantes. El rapido ritmo de actividades que deben desarrollar, como actividades innovadoras y
la combinacién de competencias digitales en la capacitacion implica que se debe prestar especial
atencion a las habilidades digitales de los estudiantes, asi como a sus habilidades digitales
(Althubaiti et al., 2022). Esto permitird a los docentes crear un sistema de desarrollo de

competencias digitales y de aprendizaje personalizado y fructifero.

El aprendizaje basado en retos se define como un enfoque multi disciplinario ideal para los
procesos de ensefianza y del aprendizaje que posibilita a los estudiantes a sacar provecho a la
tecnologia que usan en sus actividades de su vida diaria y lograr la resolucion de problemas del
mundo real (Vilalta et al., 2020).

Las estrategias del aprendizaje basado en retos se encuentran comprendido por 6 estrategias clave
que posibilitan el éxito de la experiencia: (1) contextos, (2) retos extraordinarios, (3) asesores, (4)
pensamientos laterales, (5) evaluacion externa, y (6) concursos (Fletcher, 2011).

El Aprendizaje basado en retos para el desarrollo de competencias digitales implementando m-
learning tiene como objetivo promover la reflexién y la discusion de los alumnos. Segun la
Association for Experiential Education (2015), el aprendizaje basado en retos forma parte del
aprendizaje vivencial de los estudiantes. Este aprendizaje tiene raiz en un aprendizaje activo por
parte de los educandos. Por otro lado, las competencias digitales implican la adquisicién de
conocimientos, habilidades y estrategias que se necesitan para lograr un buen uso de las
herramientas en el mundo de la tecnologia. En ese sentido, European Parliament and the Council
(2006) considera que: la competencia digital se apoya en las habilidades del uso de ordenadores
para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion y para
comunicar y participar en redes de colaboracion a traves de Internet.

Asimismo, los educadores deben hacer un buen uso de estas herramientas mediante las TIC
(Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn). Este Gltimo es muy importante puesto que,
gracias a las TIC, los profesores hacen que las clases sean mas interactivas ya que tienen como

finalidad hacer que sus estudiantes aprendan de una manera mas facil y comprensible. Sin
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embargo, con la llegada de la pandemia a causa por el COVID - 19, ha manifestado que las
competencias digitales tienen un punto débil, y esto se debe a que la mayoria de estudiantes no
cuentan con los recursos necesarios para poder acceder a sus clases a través del Internet dejando
en evidencia una clara desigualdad con respecto a este recurso tecnoldgico.

Con respecto a la implementacion del m-learning, este ultimo es favorable para los estudiantes
porque mediante los dispositivos maviles construyen y dan soporte al proceso de aprendizaje
online. Asi lo mencionaron Cadavieco & Pérez (2018) quienes sostuvieron que, “las TIC moviles
impactan especialmente en los nifios y nifias, y se han consolidado como recursos universales no
s6lo como transmisoras de informacion, sino que participan en otras muchas acciones, contenidos,
metodologias y son nuevos soportes en la construccion del conocimiento” (p.33). No obstante,
Hinojo et al. (2019) afirmaron que “el uso de dispositivos méviles es un divertimento, ludico
ademés como de artefacto que fomenta la agresion hacia los comparieros de clase, y tienen poca
vigilancia de los padres al usar dispositivos moviles, deteriora la convivencia en el aula” (p.124).
Las didacticas que usan el aprendizaje basado en retos permite que los estudiantes desarrollen
habilidades para un trabajo grupal efectivo y solucionen un problema relevante y contextualizado.
Dada la naturaleza del problema que incita a los estudiantes a desarrollar soluciones distintas al
problema, genera que lleven en préactica el uso de la creatividad. En este estudio se plante6 un
esquema compuesto por 6 elementos clave que determinan el éxito de la técnica didactica ABR:
1) contexto, normalmente un espacio fuera del aula que permite que el estudiante desarrolle
habilidades de trabajo en equipo y se adhiera a las normas del lugar donde se desenvuelve; 2) reto
extraordinario, desafio que genera el desarrollo de las capacidad para desenvolverse en entornos
laborales, como pueden ser los trabajos en donde existan presion, riesgo y sea necesario colaborar
con un grupo; 3) asesor, guia que asesora sobre los temas técnicos; 4) pensamiento lateral, puesta
en préctica de la creatividad para la resolucién de problemas; 5) evaluacion externa, proceso de
retroalimentacién con personas vinculadas a la organizacion, pares, etc., para mostrar que la
escuela no tiene paredes; y 6)concurso, motivacién interna en quienes llevan a cabo el reto.
Aunqgue hay un acuerdo entre diversos autores sobre el tema, que mencionan que es necesario
desarrollar habilidades de pensamiento critico e inventivo en estudiantes de medicina, también
sefialan los inconvenientes que se genera al momento de medir de manera efectiva. Es por esto que
se han planteado diferentes métodos para medir la creatividad y el pensamiento critico. Uno de

estos métodos es el aprendizaje basado en retos 0 ABR. En este modelo se busca desarrollar y
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distinguir el desarrollo del pensamiento critico y creativo a partir de una solucion a un problema
planteado. Es asi que, con la finalidad de distinguir las competencias desarrolladas por los
alumnos, se elaboro6 una herramienta para medir el pensamiento critico en tres variables: propuesta,
redisefio e invencion. La finalidad de esta investigacion fue distinguir las tendencias de los niveles
de competencia de los estudiantes que participaron.

Se implemento de la siguiente manera: un total de 85 equipos que estaban conformados por 6 a 8
alumnos, ademas se suspendieron las clases una semana en la ultima semana de septiembre para
lograr una total concentracion de los alumnos. Cada equipo fue adjudicado a algin centro de
investigacion en los que recibieron del personal, charlas los primeros 3 dias ademas del
reconocimiento de la planta. Modelado 3D, interaccion del empaque con los medicamentos,
sistemas dpticos, uso del tequila para la sintesis de diamante, etc. Los centros que fueron escenario
de la investigacion son centros de investigacion, universidades y empresas. Es asi que en Olivares
(2018), se concluye que los estudiantes tienen un mayor desarrollo de la creatividad, con una media
de 2.42, mientras que el pensamiento critico tiene una media de 2,34; esto quiere decir que los
estudiantes son capaces de expresarse de forma concisa y logrando hacerse entender, pero ante las
objeciones no son capaces de defender su postura a cabalidad.

Las competencias digitales se sustentan en el conectivismo, debié a que s centra en los
conocimientos de redes que se encuentran interconectadas, posibilitando la circulacién de la
informacion y su continua renovacién (Siemens et al., 2020). Las competencias digitales son las
habilidades, procedimientos y actitudes en el contexto de utilizar las Tics en la realizacion de las
actividades (Cazco et al.,2016; Mengual-Andres et al., 2016). Por otro lado las competencias
digitales se consideran un conjunto de capacidades fluidas para la aplicacion de saberesy
habilidades competenciales, como requisito para elaborar planes, direccionar evaluaciones
y observar como se realiza la ensefianza un apoyo de las tecnologias y se basan en la indagacion
del mundo contemporaneo y experiencias corroboradas (Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez,
2020b)

Segun Vargas (2019). Las competencias digitales son fundamentales porque proporcionan esos
ambientes virtuales que son flexibles, cientificos y que contribuyen con nuevos conocimientos,
ademas de permitir a los usuarios estar actualizados con las mas recientes tecnologias de

informacion y de comunicacion.
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Ademas, se menciona que tanto el conocimiento como y la aplicacion de estas competencias
digitales fomentan un uso critico de todos recursos e instrumentos digitales para ser aplicadas en
desarrollo del ambito educativo y cientifico, estas estdn disefiadas, aplicadas en inclusive
evaluadas por los mismos usuarios y todo esto de acuerdo a sus propias necesidades, todo esto en
con el complemento de herramientas digitales, las cuales estan sujetas a dos tipos de herramientas

(gratuito o pago).

Las dimensiones de las competencias digitales son: alfabetizacion tecnoldgica, demostrando
pensamientos, construyendo y desarrollando conocimientos y productos innovadores. La
dimension basqueda y tratamiento de informacion que los alumnos consideran en el momento de
requerir informacién para la comunicacion y trabajo. La dimension pensamiento critico, en la que
solucionan problematicas y toman las decisiones, haciendo uso de herramientas digitales. La
dimension comunicacion y colaboracion, en la que los alumnos desarrollan el pensamiento critico
en el momento de las investigaciones u otras actividades. La dimension ciudadania digital en la
que los alumnos participan en temas de personas, culturales y de la sociedad relacionadas a
tematica especifica. La dimension creatividad e innovacion en la que los alumnos demuestran

comprension de concepto, sistema y los funcionamientos de las TICs (Gutiérrez et al., 2017).
Método

El enfoque de la investigacion fue cuantitativo, puesto que es necesario establecer los resultados
de forma numérica, considerando frecuencias y porcentajes, ademas de realizar la contrastacion
de las hipdtesis (Hernandez y Mendoza, 2018). El tipo de estudio fue aplicado por la realizacion
de programa para mejorar una problematica planteada. El disefio realizado fue cuasiexperimental,
en la que se ejecutd un programa con estrategias basadas en aprendizaje basado en retos para la
mejora de las competencias digitales. Se tomo en cuenta una muestra de 220 estudiantes, dividido
en dos grupos, 110 estudiantes pertenecientes del grupo control y 110 estudiantes para el grupo
experimental, estudiantes de medicina de los ciclos VII1, IX, X, XII, X111y XIV cuyos criterios de
inclusién fueron los que quisieron participar de forma voluntaria, estudiantes que firmaron el
consentimiento informado. El instrumento utilizado fue el de Cabero et al. (2022) con seis
dimensiones y 30 preguntas siendo un instrumento validado por juicio de expertos y la validez de

constructo. Se realizé el programa en 4 meses.

Resultados
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Tabla 1

Contrastacion de hipotesis de las competencias digitales

Rangos
Rango Suma de

Grupo N promedio rangos
Competencias digitales Control 110 111.93 12312.00
pretest Experimenta 110 109.07 11998.00

I

Total 220
Competencias digitales Control 110 55.55 6111.00
postest Experimenta 110 165.45 18199.00

I

Total 220

Estadisticos de prueba?
Competencias digitales  Competencias

pretest digitales postest
U de Mann-Whitney 5893.000 6.000
W de Wilcoxon 11998.000 6111.000
Z -0.333 -12.806
Sig. asint6tica(bilateral) 0.739 0.000

a. Variable de agrupacion: Grupo

Los resultados de la prueba de hipédtesis establecen que el programa de aprendizaje basado en retos
influye de forma significativa en los estudiantes de medicina, debido a U de Mann Whitney =
6.000 y p< 0.05.

Tabla 2
Contrastacion de hipotesis de la alfabetizacion digital luego de la aplicacion del aprendizaje

basado en retos

Rangos
Rango Suma de
Grupo N promedio rangos
Alfabetizacion Control 110 112.49 12373.50
tecnoldgica Experimenta 110 108,51 11936.50

|
Total 220



Yenncy Petronila Ramirez Maldonado/Afr.J.Bi0.Sc. 6(14) (2024) Page 8435 of 19

Alfabetizacion Control 110 56.64 6230.00
tecnoldgica Experimenta 110 164.36 18080.00
I
Total 220

Estadisticos de prueba?
Alfabetizacio Alfabetizacio
n tecnoldgica n tecnoldgica

U de Mann-Whitney 5831.500 125.000
W de Wilcoxon 11936.500 6230.000
Z -0.470 -12.576
Sig. 0.639 0.000

asintética(bilateral)
a. Variable de agrupacion: Grupo

Los resultados de la prueba de hipétesis establecen que el programa de aprendizaje basado en retos
influye de forma significativa en la alfabetizacion tecnolégica de los estudiantes de medicina,
debido a U de Mann Whitney = 125.000 y p< 0.05.

Tabla 3

Contrastacion de hipotesis de la busqueda y tratamiento de informacion luego de la aplicacion
del aprendizaje basado en retos

Rangos
Rango Suma de
Grupo N promedio rangos
Busqueda y tratamiento Control 110 110.25 12127.50
de informacion Experimental 110 110.75 12182.50
Total 220
Busqueda y tratamiento Control 110 66.14 7275.50
de informacion Experimental 110 154.86 17034.50
Total 220

Estadisticos de prueba?
Blsqueday  Busqueday
tratamiento  tratamiento
de de
informacién  informacion
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U de Mann-Whitney 6022.500 1170.500
W de Wilcoxon 12127.500 7275.500
Z -0.059 -10.380
Sig. 0.953 0.000

asintética(bilateral)
a. Variable de agrupacion: Grupo

Los resultados de la prueba de hipotesis establecen que el programa de aprendizaje basado en retos
influye de forma significativa en la busqueda y tratamiento de informacion los estudiantes de
medicina, debido a U de Mann Whitney = 1170.500 y p< 0.05.

Tabla 4

Contrastacion de hipotesis de pensamiento critico, solucion de problemas y toma de decisiones
luego de la aplicacién del aprendizaje basado en retos

Rangos
Rango Suma de
Grupo N promedio rangos

Pensamiento critico, Control 110 108.88 11977.00
solucion de problemas  Experimental 110 112.12 12333.00
y toma de decisiones Total 220
Pensamiento critico, Control 110 62.66 6892.50
solucion de problemas  Experimental 110 158.34 17417.50
y toma de decisiones Total 220

Estadisticos de prueba?
Pensamiento Pensamiento
critico, critico,
solucion de  solucion de
problemasy problemasy

toma de toma de
decisiones decisiones
U de Mann-Whitney 5872.000 787.500
W de Wilcoxon 11977.000 6892.500
Z -0.382 -11.207
Sig. 0.703 0.000

asintética(bilateral)
a. Variable de agrupacion: Grupo
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Los resultados de la prueba de hipdtesis establecen que el programa de aprendizaje basado en retos
influye de forma significativa en Pensamiento critico, solucion de problemas y toma de decisiones
de los estudiantes de medicina, debido a U de Mann Whitney = 787.500 y p< 0.05.

Tabla 5

Contrastacion de hipotesis de comunicacion y colaboracion luego de la aplicacion del
aprendizaje basado en retos

Rangos
Rango Suma de
Grupo N promedio rangos
Comunicacion y Control 110 111.59 12275.00
Colaboracion Experimental 110 109.41 12035.00
Total 220
Comunicacion y Control 110 60.04 6604.00
Colaboracion Experimental 110 160.96 17706.00
Total 220

Estadisticos de prueba?
Comunicaci6 Comunicacio

ny ny

Colaboracién Colaboracion

U de Mann-Whitney 5930.000 499.000
W de Wilcoxon 12035.000 6604.000
Z -0.256 -11.780
Sig. 0.798 0.000

asintética(bilateral)
a. Variable de agrupacion: Grupo

Los resultados de la prueba de hipdtesis establecen que el programa de aprendizaje basado en retos
influye de forma significativa en comunicacion y colaboracion de los estudiantes de medicina,
debido a U de Mann Whitney = 499.000 y p< 0.05.

Tabla 6

Contrastacion de hipotesis de ciudadania digital luego de la aplicacién del aprendizaje basado
en retos
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Rangos

Rango Suma de

Grupo N promedio rangos

Ciudadania Control 110 110.21 12123.00

digital Experimental 110 110.79 12187.00
Total 220

Ciudadania Control 110 58.27 6410.00

digital Experimental 110 162.73 17900.00
Total 220

Estadisticos de prueba?
Ciudadania  Ciudadania

digital digital
U de Mann-Whitney 6018.000 305.000
W de Wilcoxon 12123.000 6410.000
z -0.068 -12.195
Sig. 0.945 0.000

asintética(bilateral)
a. Variable de agrupacion: Grupo

Los resultados de la prueba de hipétesis establecen que el programa de aprendizaje basado en retos
influye de forma significativa en la ciudadania digital de los estudiantes de medicina, debido a U

de Mann Whitney = 305.000 y p< 0.05.

Tabla 7

Contrastacion de hipétesis de creatividad e innovacion luego de la aplicacion del aprendizaje
basado en retos

Rangos
Rango Suma de
Grupo N promedio rangos
Creatividad e Control 110 110.36 12140.00
innovacion Experimental 110 110.64 12170.00
Total 220
Creatividad e Control 110 58.32 6415.50
innovacion Experimental 110 162.68 17894.50

Total 220
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Estadisticos de prueba?
Creatividad e Creatividad e
innovacion innovacion

U de Mann-Whitney 6035.000 310.500
W de Wilcoxon 12140.000 6415.500
Z -0.032 -12.211
Sig. 0.974 0.000

asintotica(bilateral)
a. Variable de agrupacion: Grupo

Los resultados de la prueba de hipétesis establecen que el programa de aprendizaje basado en retos
influye de forma significativa en la creatividad e innovacion de los estudiantes de medicina, debido
a U de Mann Whitney = 310.500 y p< 0.05.

Discusion

De acuerdo a los resultados del estudio y respondiente a la hipdtesis general si el aprendizaje
basado en retos influye de manera significativa en las competencias digitales se demostré que
después de aplicar el programa la influencia fue significativa. Al respecto Centeno y Cubo (2013)
mostraron en su estudio a los estudiantes de psicopedagogia en las modalidades virtual y presencial,
en el cual se evidenci6 un déficit de las competencias virtuales, pero donde las TIC se entendian y
funcionaban mejor entre los mismos alumnos en el entorno universitario. También con el estudio
de Castellanos et al. (2017) se evidencia un nivel no esperado para los que son considerados
nativos digitales. En este, los encuestados fueron estudiantes universitarios de magistrado de
primaria, donde la mayoria manifesté utilizar programas tradicionales, pero sin llegar al punto de
conocer la Web 2.0 o nuevos programas que se han ido actualizando con el crecimiento del internet
a pesar que el 90% poseia todas las herramientas al alcance de su ordenador o teléfono celular.
Similares resultados se obtuvieron en el estudio de Rojas et al. (2020) donde los encuestados
fueron alumnos y docentes de la facultad de Ciencias Empresariales. En este, se pudo ver un nivel
general basico en los docentes, mientras que los alumnos alcanzaron el nivel intermedio en cuanto
a dominio de la informacion y resolucion de problemas, también se alcanza a observar un nivel
béasico para el area de creacion de contenido, en el cual fueron los docentes quienes lograron un

nivel intermedio.
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En relacion con los resultados del pretest y el postest existieron diferencias significativas en la
aplicacion de la estrategia innovadora para desarrollar las competencias digitales al respecto
Terradellas (2020), manifestd que el aprendizaje basado en retos fuera un modelo viable a los
estudiantes, en este aspecto, se realizaron a manera de prueba las cuatro fases de Kolb, teniendo
como resultado que en relacion a sentir los retos brindados deberian responder y dar una solucion
a problemas vivenciales en el &ambito educativo, asimismo el otro punto de estudio es en relacion
a observar, pensar, actuar que manifiesta que se debe desarrollar la iniciativa, disefio de estrategias,
trabajo colaborativo, reflexion, introspeccion, etc, en otras palabras, lograr que los estudiantes

puedan lograr diversas competencias de manera autonoma.

Asimismo, De la Cruz Velazco et al. (2022) concluyen en su investigacion que el aprendizaje
basado en retos es una metodologia innovadores donde los discentes aprenden de forma vivencial
donde se plantean problemas de la vida real buscando que estudiante de forma colaborativa |,
creativa puedan resolver los problemas utilizando el pensamiento critico, generando alternativas
de solucidn que sean sostenibles en el tiempo, dicha metodologia busca romper paradigmas
tradicionales involucrando al docente como el facilitador del aprendizaje.

Los resultados son similares al estudio de Romani y Macedo (2022) realizo un estudio
cuasiexperimental donde puso aprueba la estrategia ABR para mejora las competencias digitales
concluyen que la utilizacién del ABR ayuda a crear contenido, a la creatividad, alfabetizacion,
ciudadania digital el taller realizados con los universitarios fue significativo en el manejo de la

TIC dentro y fuera del aula teniendo un mejor manejo de las herramientas digitales.
Conclusion

El programa de aprendizaje basado en retos influye de forma significativa en los estudiantes de
medicina, debido a U de Mann Whitney = 6.000 y p< 0.05. Desde un punto de vista tecnolégico,
gracias a las competencias digitales es que se adquieren e intercambian conocimientos y
habilidades que permiten al estudiante de medicina elaborar estrategias para un mejor aprendizaje
basado en retos. Es necesario el desarrollo de competencias digitales en los universitarios con la
finalidad de trabajar de forma colaborativa, creativa utilizando el pensamiento critico para

organizar, almacenar, recuperar la informacién a partir de una alfabetizacion digital.
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El aprendizaje basado en retos adquiere sentido pragmatico en el momento que toma como base
al aprendizaje experiencial; por ende, es que se ha desarrollado en gran medida en ciencias
aplicadas, ya que requieren de métodos practicos para garantizar el aprendizaje. Ademas, les da la
posibilidad a los estudiantes de trabajar de forma colaborativa y encontrar sus propias soluciones

a problemas reales.

Los estudiantes universitarios de medicina, se encuentran en la necesidad de desarrollar sus

competencias digitales, puesto que el confinamiento producto de la pandemia, puso en amenaza a

los métodos de aprendizaje clasicos, esto no es del todo malo, puesto que también es provechoso

para los estudiantes el desarrollarse y progresar en el aspecto tecnolégico en un mundo que se

encuentra en constante cambio por la modernizacion.
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