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PRESENTACIÓN

E l Congreso Internacional de Investigación 

en Innovación Educativa (CIIIE-2025), orga

nizado por el Centro de Investigación en 

Innovación Educativa (CIIE) y la Escuela de Educa-

ción e Innovación del Politécnico Grancolombiano, 

se posiciona como un espacio académico de excelen-

cia para explorar las tendencias globales que trans-

forman la educación. El evento reunió en modalidad 

híbrida a expertos internacionales en conferencias 

magistrales, paneles, talleres y ponencias, lo que  

facilitó la reflexión y apropiación de estrategias 

innovadoras, fortaleció redes colaborativas y pro-

movió un diálogo global hacia una educación más 

inclusiva y sostenible.

El congreso se estructuró en torno a cinco líneas 

temáticas principales. En primer lugar, Tecnologías 

para la innovación educativa, donde se exploró el 

uso de las TIC en procesos educativos mediante dis-

positivos o plataformas digitales, la incorporación 

de inteligencia artificial (IA) y robótica, el mode

lamiento y la simulación de fenómenos, así como la 

ludificación y el uso de videojuegos para potenciar 

el aprendizaje en temáticas específicas. En segundo 

lugar, Innovación en la gestión educativa, que abor-

dó estudios centrados en el currículo, la interacción 

familia-escuela, la generación y valoración de am-

bientes de aprendizaje efectivos, la permanencia 

y deserción educativa, y la formación docente e 

investigativa.

La tercera línea, Innovación social educativa, 

se enfocó en estudios relacionados con la ruralidad 

y la inclusión educativa, la interculturalidad, la edu-

cación para la paz y la resolución de conflictos, así 

como en la promoción de la educación ambiental 

y la sostenibilidad. Por su parte, Innovación peda-

gógica y didáctica destacó el diseño, implemen

tación y seguimiento de estrategias pedagógicas 

para mejorar los procesos de enseñanza, apren-

dizaje y evaluación en diversas disciplinas y con

textos educativos, con énfasis en el fortalecimiento 

de competencias de los actores educativos y en la 

andragogía.

Finalmente, Innovaciones que potencian as-

pectos del sujeto que aprende es la línea que 

abordó temas como la educación emocional, el 

aprendizaje afectivo, el desarrollo de habilidades 

socioemocionales y la promoción de la motivación 

para el aprendizaje. Además, incluyó estudios sobre 

el matoneo, acoso escolar, en contextos educativos, 

aportando herramientas para la construcción de 

ambientes escolares más seguros y equitativos. 

El CIIE presenta la actual compilación que cons-

tituye las experiencias más relevantes del CIIIE, en 

la cual se recopilan los artículos derivados de las 
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antes mencionadas ponencias, los carteles, los do-

cumentales, los conversatorios y las presentaciones 

de libros realizadas durante el evento. Cada contri-

bución incluye el nombre y el correo electrónico de 

los ponentes, con el propósito de facilitar la crea-

ción de vínculos académicos y promover el inter

cambio de trabajos en su versión extensa. Esta 

iniciativa busca fortalecer las redes de colaboración 

entre investigadores, docentes y actores clave en el 

campo de la innovación educativa, fomentando la 

continuidad del diálogo y la construcción conjunta 

de conocimiento en torno a los temas abordados 

durante el congreso.

Dr. Carlos Gómez Valderrama

Dra. Mónica Mantilla Contreras 
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EDITORIAL

El CIIE-2025 como catalizador de la innovación educativa

Carlos Gómez Valderrama 
Doctor en educación 

UPEL-IMPM, Venezuela 

carluisva@gmail.com 

L a innovación educativa es un proceso de 

búsqueda constante de modelos pedagó

gicos que respondan a las realidades edu-

cativas del mundo. Desde las primeras experiencias 

del siglo pasado hasta los programas actuales de 

educación híbrida pospandemia, se observa una 

evolución que combina influencias y tendencias 

globales con adaptaciones locales. En este con

texto, la innovación educativa se caracteriza por in-

corporar las nociones de novedad, cambio, proceso 

y adelanto en relación con un estado preliminar 

(Zhurakovskaya et al., 2020). 

Otra constante de la perspectiva de la innova-

ción educativa es que congrega a actores que com-

parten valores comunes, siendo el primero de ellos 

la reducción de las desigualdades de oportunidades 

entre los estudiantes en la construcción de su tra-

yectoria educativa. Por ello, el colectivo y la calidad 

del entorno son elementos facilitadores para iniciar 

un proceso de innovación (Mero, 2022) y lograr una 

educación más inclusiva, equitativa y sostenible, 

capaz de responder a las necesidades del siglo XXI.

En este contexto, la conciencia de los acto-

res sociales sobre la importancia de la innovación 

educativa emerge como una prioridad. En Colom-

bia, iniciativas como el programa Todos a Aprender 

han demostrado el potencial de las tutorías entre 

pares, logrando mejoras medibles en las pruebas 

Saber para grados tercero y quinto. Como destaca 

Salinas (2008), la incorporación de tecnologías de la 

información y la comunicación (TIC) y la adopción 

de enfoques pedagógicos innovadores son funda-

mentales para transformar los procesos de ense-

ñanza y aprendizaje. Sin embargo, la innovación no 

se limita a la tecnología; también implica cambios 

en la gestión, la organización y la cultura educativa 

(Macanchí et al., 2020; Martínez y Anaya, 2021). Por lo 

tanto, es necesario adoptar una mirada holística que 

la conceptualice como un proceso que integre diver-

sas perspectivas y disciplinas (Palacios et al., 2021) y 

que se adapte a las demandas del entorno.

La innovación educativa, desde una perspectiva 

interdisciplinaria, conlleva implicaciones teóricas, 

epistemológicas, metodológicas e instrumentales 

que sientan las bases para la producción y valida-

ción del conocimiento. Tal como lo evidencian los 

estudios sobre tecnologías para la innovación edu-

cativa, la integración de las TIC en los ambientes de 
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aprendizaje transforma los procesos pedagógicos y 

redefine los roles de los actores educativos. En este 

sentido, elementos como la gamificación, la inteli-

gencia artificial, la realidad virtual, los ecosistemas 

de aprendizaje, STEM y ABP, entre otros enfoques 

analizados, demuestran el potencial de la tecnolo-

gía para fomentar la creatividad, el pensamiento 

crítico y el aprendizaje significativo (Díazgrana-

dos et al., 2017; Espinel et al., 2020; García-Peñalvo, 

2016; Gómez, 2019).

En el ámbito de la innovación en la gestión 

educativa, autores como Cabrera y Adan (2017), así 

como Farfán Tigre et al. (2016), destacan la impor-

tancia de la gestión del conocimiento como motor 

para impulsar la innovación en las instituciones, 

creación de estrategias que fomenten la colabora-

ción interinstitucional y la formación continua de 

los docentes para garantizar la sostenibilidad de los 

procesos innovadores de calidad , inclusión y equi-

dad (Portocarrero-Sierra et al., 2021; Rivera Heredia 

y Calderero Iturralde, 2021).

El corpus académico presentado en el Congreso 

Internacional de Investigación en Innovación Edu-

cativa (CIIIE-2025) concuerda con las perspectivas 

expuestas anteriormente. Este corpus configura 

un paradigma multidimensional donde convergen 

teorías pedagógicas, desarrollos tecnológicos y prác-

ticas institucionales, articulados mediante eviden-

cias empíricas de 62 contribuciones documentadas. 

Las disciplinas de estas contribuciones confluyen 

en temas como la interculturalidad en contextos 

rurales, la formación docente, la didáctica, la inno-

vación educativa para la paz, la inclusión, el desa-

rrollo sostenible, las pedagogías, las metodologías 

activas y la innovación tecnológica, entre otros. 

Las contribuciones presentan temas como el 

uso de tecnologías emergentes, la gestión educativa, 

la innovación social, la pedagogía y la didáctica, y el 

desarrollo de habilidades en los estudiantes, entre 

otros. En cuanto a su distribución geográfica, las inda-

gaciones y descripciones de innovaciones provienen 

principalmente de Colombia  (93,5 %), seguido por 

México (3,2 %), Canadá (1,6 %) y Panamá (1,6 %), pre-

sentando un panorama de la innovación educativa 

desde el sur hasta el norte de América. Respecto a la 

metodología empleada, predomina el enfoque cuali-

tativo (45,2 %), seguido por el mixto (29 %) y el cuan-

titativo (25,8 %).

Diversas experiencias emergen de proyectos 

que conectan el currículo con la identidad barrial, 

como la plataforma Aula País para formar ciuda

danía crítica, ilustrando cómo la educación puede 

ser tanto local como global. Sobresalen igualmente 

iniciativas como el Club de Debate de Bucaramanga, 

la agencia infantil por el buen vivir en Nariño, y la 

implementación de tecnologías para atender a las 

neurodivergencias, reflejando enfoques intercultu-

rales y críticos. Adicionalmente, se hace hincapié  

en la conexión con los ODS, las pedagogías verdes, 

la escritura creativa para la conciencia ambiental, la 

gestión de riesgos geológicos en Yopal y los marcos 

legales para la educación ambiental.

La gamificación, ampliamente adoptada en 

Colombia, presenta propuestas como:

•	 E-gamificación en inglés para contextos con ac-

ceso limitado a Internet.

•	 Serious games para combatir el estigma en salud 

mental.

•	 Videojuegos inmersivos para niños.

•	 Chatbots gamificados (p. ej.: metodologías acti-

vas con ChatGPT).

•	 Juegos digitales para ciencias administrativas.

•	 Cómics interactivos en química.

•	 Cartillas lúdicas para TDAH (gamificación 

low-tech).

Respecto a tecnologías avanzadas, sobresalen 

plataformas interactivas como Aula País, realidad 

virtual/aumentada (RV/RA) en escape rooms inmer-

sivos para química nuclear, simulaciones corpo-

rativas para entornos laborales, integración de IA 

(inteligencia artificial) en metodologías como Think-

Pair-Share e IoT (Internet de las cosas) aplicado en 

mesas vibratorias para física (UNAL) y kits de robó-

tica en proyectos STEAM (ciencia, tecnología, inge-

niería, artes y matemáticas).
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En cuanto a tecnologías básicas, se encuentran 

podcasts educativos para idiomas, plataformas LMS 

(Learning Management System) como Moodle, có-

mics interactivos en química, narrativas transmedia  

(p. ej., proyecto TNM para memoria histórica), re-

cursos educativos abiertos (REA) en zonas rurales y 

videos tutoriales para formación docente.

Igualmente, se presentaron proyectos como 

el arte reciclado en Guadalupe (sostenibilidad) y la 

adaptación del método Pólya con TIC en matemá

ticas. También se destacaron investigaciones sobre 

la mediación escolar para la paz (México). El congreso 

reveló métricas para evaluar el impacto de las ins-

tituciones de educación superior, la adaptación de 

estrategias de comunicación, generaciones digitales 

y la integración de la responsabilidad ambiental 

en currículos técnicos. La tríada gamificación-IA-

realidad extendida emerge como un constructo 

transformador, ejemplificado en las investigaciones 

presentadas. 

Las contribuciones del CIIIE-2025 muestran un 

ecosistema donde lo pedagógico se articula con lo 

tecnológico (IA + diseño universal de aprendizaje), la 

investigación valida la práctica (estudios bibliomé-

tricos vs. intervenciones en aula) y las políticas 

educativas se nutren de datos locales (normativas 

ambientales basadas en proyectos o casos), lo que 

reafirma el compromiso de la Institución Universi-

taria Politécnico Grancolombiano (POLI) con la exce-

lencia académica y la promoción de una educación 

transformadora, que también anticipe y moldee  

el futuro.
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Resumen

Esta investigación explora el impacto de un juego 

educativo digital, inspirado en Who Wants to Be a 

Millionaire, integrado en el curso FIN 1020 de la Uni-

versité TÉLUQ. Mediante una metodología de investi-

gación sobre diseño y desarrollo (DDR), se diseñó y 

evaluó un prototipo para fomentar la motivación y el 

aprendizaje en un entorno asíncrono. Los resultados 

preliminares, basados en cuestionarios de percep-

ción y datos de uso, indican que el juego es efectivo 

para clarificar conceptos clave, aumentar la implica-

ción y motivación de los estudiantes, y enriquecer 

su experiencia de aprendizaje. El análisis de datos 

generado por las interacciones con el juego comple-

mentará estos hallazgos y permitirá una compren-

sión más profunda de su impacto pedagógico.

Palabras clave: Educación a distancia, juegos 

educativos, éxito estudiantil, perseverancia aca

démica.

Cite esta ponencia como: Angulo, G., Rekik, L., 
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tación de un juego educativo para un curso virtual 
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Fundamentación

En el contexto de la educación universitaria, especial-

mente en la modalidad a distancia, el abandono es un 

desafío recurrente influido por factores no pedagó

gicos, como el trabajo o la familia (Papi et al., 2021). 

La motivación es un factor clave para la perseveran-

cia y el éxito estudiantil. Esta investigación propone 

integrar mecanismos de juegos serios para poten-

ciar la motivación en cursos autoportantes en línea, 

como los de la Université TÉLUQ. Aunque el uso de 

juegos serios no es nuevo, estudios recientes confir-

man su impacto positivo (Ryan & Rigby, 2020). Este 

proyecto busca realizar una primera experimenta-

ción para evaluar su eficacia, con miras a implemen-

tarlos en cursos de ciencias administrativas.

Descripción de la innovación

El desarrollo de esta iniciativa de innovación se en-

marca en la metodología de investigación sobre di-

seño y desarrollo (Design and Development Research, 

DDR), que busca generar nuevo conocimiento y 
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validar prácticas existentes (Richey & Klein, 2014). 

El proceso fue estructurado en tres fases: En la 

primera (diseño), se desarrolló un prototipo de un 

juego educativo utilizando un enfoque centrado 

en el usuario (User-Centered Design and Develop-

ment, UCDD) (Baek et al., 2008; Lowdermilk, 2013), 

basado en las necesidades y características de los 

usuarios en todas las etapas del desarrollo. La pla-

taforma chouette.cool (http://www.chouette.cool/) 

fue empleada para el desarrollo rápido del juego, 

siguiendo un proceso iterativo.

Proceso de la implementación

En la segunda fase (evaluación) se llevó a cabo 

una experimentación del prototipo de juego con 

estudiantes del curso FIN 1020 – Administración Fi-

nanciera I. Se utilizaron técnicas cualitativas (cues-

tionarios) y cuantitativas (datos de uso del juego) 

para recopilar información sobre las percepciones 

de los estudiantes respecto a la relevancia y eficacia 

del dispositivo tecnopedagógico. Además, se imple-

mentaron técnicas de análisis de datos de aprendi

zaje y de uso (Learning Analytics), siguiendo las 

recomendaciones metodológicas de Denzin y Lin-

coln  (2017). Estos enfoques permiten obtener una 

visión integral del impacto del prototipo.

Evaluación de resultados

Con el objetivo de proporcionar a los estudiantes 

un recurso educativo que les permita prepararse 

para el primer examen del curso, hemos integrado 

en el sitio de Moodle una versión digital de un 

juego educativo inspirado en “Who Wants to Be a 

Millionaire”. Este recurso busca enriquecer la ex-

periencia de aprendizaje al abordar el contenido 

del curso de forma lúdica e interactiva. Durante el 

semestre de otoño de 2024, realizamos un estudio 

exploratorio con los estudiantes inscritos para eva-

luar el impacto del juego en su aprendizaje. Cabe 

destacar que, debido a la modalidad asíncrona e 

individualizada de la Universidad TÉLUQ, los estu-

diantes pueden completar el curso incluso después  

de la fecha límite oficial del semestre. De este modo, 

al momento de escribir estas líneas, la experimen-

tación se encuentra todavía en curso. De los 279 

estudiantes inscritos para el semestre de otoño 

2024, han lanzado el juego 144 al menos una vez, de 

los cuales 91 han completado al menos una partida. 

Se ha invitado a los estudiantes que han utili-

zado el juego a responder un cuestionario de per-

cepción con escala Likert. A la fecha, 14 estudiantes 

han respondido al cuestionario, que abarcaba cua-

tro secciones: utilidad percibida, implicación, moti

vación y experiencia general de aprendizaje. Los 

resultados muestran que la mayoría de los estu-

diantes encontraron el juego útil para comprender 

los conceptos clave del curso FIN 1020, con respues-

tas mayoritariamente “Totalmente de acuerdo” a 

los enunciados sobre la alineación de las preguntas 

con el contenido del curso y la clarificación de 

aspectos difíciles. En términos de implicación, los 

estudiantes apreciaron en gran medida el formato 

interactivo del juego, lo que los mantuvo atentos y 

los hizo más activos durante el aprendizaje.

En cuanto a la motivación, el juego aumentó 

significativamente su motivación para estudiar 

y repasar el contenido del curso, reforzando su 

interés por la materia enseñada. Finalmente, la 

experiencia general de aprendizaje fue percibida 

muy positivamente, y la mayoría de los estudiantes 

recomendó el uso de este tipo de juego en otros 

cursos y afirmó que el juego añadió valor a su expe-

riencia de aprendizaje.

Conclusiones

Los resultados preliminares de este estudio explo-

ratorio destacan el impacto positivo del juego edu-

cativo integrado al curso FIN 1020. La mayoría de 

los estudiantes que participaron en el cuestionario 

percibieron el juego como una herramienta útil para 

comprender los conceptos clave del curso, fomentar 

su implicación y aumentar su motivación. Además, 

la experiencia general fue muy positivamente valo-

rada, con numerosos estudiantes que recomiendan 

la integración de juegos similares en otros cursos. 

http://www.chouette.cool/)
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Estos hallazgos se complementarán con el análisis 

de los datos generados por las interacciones de los 

estudiantes con el juego, recopilados a través del 

sistema Sharable Content Object (SCO), lo que permi-

tirá explorar patrones de uso, niveles de finalización 

y comportamientos relacionados con el aprendizaje, 

proporcionando una visión del impacto del juego en 

la experiencia de aprendizaje y ayudando a perfec-

cionar estrategias pedagógicas futuras.
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aprendizaje del idioma inglés y permite a los estu-

diantes encontrar un lugar de exposición y prueba 

controlada con altas probabilidades de promover 

su motivación.

Palabras clave: juego educativo, enseñanza de 

idiomas, realidad virtual, aprendizaje inmersivo.

Cite esta ponencia como: Baldeón, D.& Ca-

sanova, V. (2026). Deep Dive: Videojuego en reali-

dad virtual tipo escape room para aprendizaje de 

inglés nivel básico. En M. Mantilla-Contreras & C. 
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Introducción

Los estudiantes de inglés de nivel introductorio 

perciben esta área del conocimiento como monó-

tona y poco innovadora. Este fue el resultado de 

una evaluación que se les hizo a los estudiantes 

de las asignaturas de inglés en la institución. Una  

Resumen

El objetivo de este proyecto fue mejorar el proceso 

de enseñanza aprendizaje del inglés en estudian-

tes de nivel Pre-A1 mediante una experiencia de 

aprendizaje inmersivo basada en el desarrollo e 

integración de un videojuego en realidad virtual 

tipo escape room. En esta experiencia de aprendizaje 

basada en videojuegos, los estudiantes deben 

escapar de un submarino antes de que el aire se 

agote, para lograr esto deben resolver problemas 

aplicando los conocimientos construidos en clase. 

El proceso de creación se realizó considerando la 

metodología ADDIE de diseño instruccional y el 

marco de trabajo Playcentric design de diseño de 

juegos. En las sesiones de validación del software 

educativo se obtuvieron percepciones favorables 

en profesores y estudiantes del área, resaltando 

la inmersión de la experiencia y la posibilidad de 

aplicar los conocimientos en un contexto similar al 

real. En conclusión, este desarrollo ofrece una opor-

tunidad de mejora a las prácticas de enseñanza 
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de las razones que se exponían para sustentar esta 

percepción era que las actividades siempre eran las 

mismas, relacionadas con llenar textos, escribir, 

completar, entre otras. Por otro lado, la motivación 

del estudiante también influye en esta situación, 

pues los estudiantes perciben el inglés como irrele

vante para las carreras de pregrado, al no formar 

parte de su núcleo académico, y se sienten poco 

capacitados para adquirir un idioma extranjero, lo 

que refuerza la falta de interés y compromiso con el 

área. Según Ortega-Auquilla et al. (2020), la motiva-

ción es un factor crucial en el aprendizaje del inglés 

y su ausencia puede dificultar significativamente 

dicho proceso. Asimismo, Jiménez López (2024) des-

taca que la percepción de monotonía en las clases de 

inglés puede disminuir el interés de los estudiantes, 

lo que detrimenta su rendimiento académico.

Ante esta necesidad, se propone desarrollar una 

solución que permita recoger los aprendizajes de los 

estudiantes en ese nivel y que les dé la oportunidad 

de enfrentarse a un escenario novedoso, interesante 

y que les permita aplicar lo visto. Con este panorama, 

el Centro de Idiomas y el Centro de Juegos y Experien-

cias Interactivas de la institución deciden diseñar, 

desarrollar e implementar un videojuego de realidad 

virtual tipo escape room que permita mejorar la prác-

tica educativa en el área de inglés. Magadán-Díaz y 

Rivas-García (2024) resaltan que los escape rooms en 

la enseñanza universitaria facilitan la resolución 

de problemas y permiten a los estudiantes aplicar 

lo aprendido a lo largo del semestre en contextos 

novedosos e interactivos. Este diseño educativo se 

basa en la creación de situaciones de resolución de 

problemas que impliquen la aplicación, por parte 

del estudiante, de los conocimientos adquiridos a 

lo largo del semestre. Este desarrollo promueve el 

aprendizaje activo, aprendizaje experiencial, la mo-

tivación, el compromiso y la aplicación práctica del 

idioma en un entorno inmersivo y novedoso.

Descripción de la innovación

Este desarrollo se denominó Deep Dive Escape. En este 

escenario, los estudiantes asumen el reto de escapar 

de un submarino antes de que se agote el oxígeno. El 

estudiante debe buscar herramientas e insumos que 

le permitan realizar ese escape y, en esa búsqueda, 

enfrenta problemas aplicados relacionados con el 

idioma inglés de nivel básico. 

Este videojuego fue desarrollado con el motor 

gráfico Unity, utilizando el módulo de desarrollo 

para realidad virtual. Para su uso, es necesario 

contar con gafas de realidad virtual, como las Meta 

Quest 2. Para favorecer la inmersión y el interés del 

estudiante a lo largo de su interacción con el video-

juego educativo, se consideraron elementos como 

que el juego tuviera una marca atractiva (figura 1), 

un entorno desarrollado en alta fidelidad (figura 2) 

y que los problemas estuvieran integrados a la na-

rrativa del juego (figura 3).

Figura 1. Marca del videojuego educativo en realidad virtual
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Figura 2. Ambiente del videojuego educativo en realidad virtual

 

Figura 3. Ejemplo de problema en el videojuego educativo en realidad virtual

 

Proceso de la implementación

El desarrollo de Deep Dive Escape se llevó a cabo 

como un codesarrollo entre el Centro de Juegos y 

Experiencias Interactivas y el Centro de Idiomas 

de la Pontificia Universidad Javeriana Cali. La me-

todología de diseño y desarrollo estuvo basada 

en la metodología ADDIE de diseño instruccional 

(Molenda,  2003) y el marco de trabajo de diseño 

de juegos Playcentric Design (Fullerton, 2014). La ar-

ticulación entre estos dos enfoques, pedagógico y 

de diseño de juegos permitió definir con claridad 

los objetivos pedagógicos del proyecto y a su vez el 

sistema de jugabilidad del videojuego que es lo que 

permite o no cumplir con esos objetivos educativos. 

El diseño del juego se centró en la creación de 

un sistema condicional y secuencial de resolución 

de problemas, en el que el jugador debe buscar, 

en un entorno delimitado, los posibles caminos 

para lograr su objetivo de juego. En este punto se  
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integra el diseño pedagógico, en el que cada uno 

de los problemas diseñados exige al jugador un 

conocimiento o una habilidad específica, relacio

nada con los resultados de aprendizaje declarados 

en los currículos de las asignaturas del nivel de 

inglés básico. Para garantizar que la experiencia 

fuera acorde con el nivel de los estudiantes, se 

seleccionó un lenguaje apropiado para aquellos ubi-

cados en el nivel Pre-A1 del Marco Común Europeo 

de Referencia (MCER) (Consejo de Europa, 2020).

Evaluación de resultados

Las primeras validaciones, conocidas como valida

ciones internas o controladas, se llevaron a cabo 

en experimentos educativos controlados. En estos, 

estudiantes que han cursado o están cursando 

asignaturas de inglés básico fueron invitados a 

participar en sesiones de validación fuera de su 

horario habitual académico. Estas primeras valida-

ciones tienen como objetivo realizar ajustes finales 

antes de que el software educativo sea integrado en 

el contexto real de clase. Este escenario de integra-

ción y validación en contexto real se realizará este 

semestre 2025-1. Para las validaciones internas, se 

obtuvieron resultados satisfactorios en cuanto a la 

jugabilidad y el reto que representan los problemas 

de inglés a los que se enfrentan los estudiantes. 

Para obtener esta información, se realizaron gru-

pos focales con los estudiantes que participaron en 

las sesiones de validación. 

A partir de esto, se construyeron los siguientes 

insights:

•	 El ambiente gráfico y sonoro del videojuego fa-

vorece en un alto nivel el engagement del estu-

diante en la experiencia. Esto permite mante

ner su concentración e interés a lo largo de 

todo el proceso.

•	 Los problemas se perciben integrados al video-

juego; se expresa que los contenidos de inglés 

no se sienten aislados de la experiencia de 

juego, lo que hace fluida la práctica educativa.

•	 Algunas de las palabras o estructuras gramati-

cales propuestas en los problemas en inglés re-

sultan confusas o demasiado elaboradas para 

el nivel del público objetivo, que corresponde a 

estudiantes de nivel básico, por lo que se reco-

mienda ajustar este aspecto.

Conclusiones

El desarrollo de Deep Dive ha permitido reflexionar 

sobre el impacto positivo que la innovación tecno-

lógica puede tener en la educación, especialmente 

en la enseñanza de idiomas. Al implementar este 

recurso, se identificó que las estrategias basadas en 

videojuegos y realidad virtual transforman la expe-

riencia de aprendizaje y motivan a los estudiantes a 

explorar con mayor interés el proceso de adquisición 

del idioma de una forma más agradable y novedosa.
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Resumen

La herramienta gamificada “Operación Camaleón” 

fue diseñada para fomentar en los jóvenes el aná-

lisis crítico y la reflexión sobre el conflicto armado 

colombiano. Con el propósito de evaluar aspectos 

técnicos y no técnicos, se implementó un conjunto 

de pruebas de validación centradas en el compor-

tamiento externo del sistema, sin considerar su 

estructura interna (Black Box), realizadas durante 

el segundo semestre de 2024. Se contó con la parti

cipación de 20 usuarios seleccionados mediante 

muestreo por conveniencia y de cuatro expertos en 

diseño de videojuegos. Los resultados indican que el 

nivel de funcionalidad y usabilidad de la herramien-

ta alcanza un cumplimiento promedio superior al 

90 % en todas las pruebas, también se identificaron 

áreas de mejora en la interfaz gráfica y en la inte

gración de ciertos elementos. Estos resultados 

permiten concluir que la herramienta es funcional 

y facilita un uso intuitivo para los usuarios.

Palabras clave: gamificación, innovación edu-

cativa, usabilidad, compatibilidad, validación de 

software.

Cite esta ponencia como: Bautista,  L., Haz-

bon, S. & Salcedo, M. (2026). Implementación de la 

validación técnica de la herramienta gamificada: 

“Operación Camaleón”. En M. Mantilla-Contreras 

&  C. Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria 

científica: Congreso Internacional de Investigación en 

Innovación Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 34-37). Edito-

rial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

La gamificación ha emergido como una estrategia 

innovadora en la educación, que promueve el 

aprendizaje activo y la reflexión crítica (Deterding 
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et al., 2011). En este contexto, “Operación Camaleón 

(OC)” es una herramienta gamificada que busca sen-

sibilizar a los estudiantes sobre el conflicto armado 

colombiano mediante una narrativa interactiva y 

retos inmersivos. Esta herramienta está confor-

mada por los componentes descritos en la figura 1. 

Por tanto, para garantizar su efectividad, es funda-

mental validar si OC cumple con altos niveles fun-

cionales y no funcionales, para que esta funcione 

de manera efectiva y eficiente en un entorno real, 

promoviendo así una experiencia de usuario satis-

factoria y útil dentro del proceso de sensibilización. 

Para ello, se diseñaron e implementaron pruebas 

de validación que abarcan aspectos técnicos y de 

experiencia del usuario. 

Método

Para la validación de OC, se realizó una revisión de 

literatura con el propósito de identificar las pruebas 

más adecuadas.

Pruebas unitarias: Se evaluó la funcionalidad 

de los componentes individuales del sistema, con-

siderando factores como la claridad de los íconos, 

la funcionalidad de las ventanas emergentes y la 

coherencia con la narrativa del juego.

Pruebas de integración: Analizaron las inte-

racciones entre componentes y elementos del sis-

tema, evaluando continuidad, tiempo de cambio y 

coherencia en las transiciones, incluyendo integra-

ciones de escenarios 360° con sonidos de ambien

tación y retos con insignias.

Pruebas de sistema: Validaron el funciona-

miento global de la herramienta, evaluando pro-

cesos como inicio de sesión, selección de niveles, 

retroalimentación final y registro de progreso.

Pruebas de casos de uso: Se verificaron 17 casos 

de uso, como interactuar con el escenario, tomar 

decisiones, enfrentar retos y recibir retroalimenta-

ción, asegurando el cumplimiento de los requisitos 

funcionales y no funcionales.

Pruebas de interfaz gráfica: utilizando las heu-

rísticas de Nielsen (2005), se evaluaron aspectos 

Sonidos de 
ambientación

Elemento 1

Retos

Componente 2

Insignias de Retos

Elemento 2

Fotos – Escenarios 360o Videos con diálogos

Componente 1 Componente 3

Videos con 
retroalimentaciones

Tipo 1 – Tipo 2
Decisiones

Componente 4Componente 5

Figura 1. Descripción de la herramienta

Nota. Elaboración propia.
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como la visibilidad del estado del sistema, la consis-

tencia, la prevención de errores y el diseño estético. 

Cuatro expertos participaron en esta evaluación, 

seleccionados por su experiencia en el desarrollo 

de videojuegos y en el diseño de interfaces gráficas.

Pruebas de usabilidad: Se aplicaron las escalas 

System Usability Scale (SUS) (Brooke, 2020) y Game Ex-

perience Questionnaire (GAMEX) (Eppmann et al., 2018) 

para medir la facilidad de uso y la experiencia de 

juego en términos de diversión, inmersión, creativi-

dad, control y autonomía. Participaron 20 usuarios, 

seleccionados mediante un muestreo intencional, 

en función de su experiencia con herramientas ga-

mificadas y de su interés en la temática del conflicto 

armado colombiano.

Pruebas de compatibilidad: Validaron el funcio-

namiento en diferentes dispositivos (PC, móviles, 

tabletas), sistemas operativos (Windows, Android, 

iOS) y navegadores (Chrome, Edge, Firefox, Safari), 

bajo conexiones Wifi y datos móviles.

Para cada prueba, se establecieron objetivos 

específicos, protocolos detallados y criterios de 

evaluación claramente definidos, evaluando tanto 

los aspectos funcionales como los no funcionales. 

Además, se aplicaron durante el segundo semestre 

de 2024, tanto en entornos controlados como en 

contextos reales, utilizando la técnica Black Box, 

centrada en el comportamiento externo del sistema. 

Los datos obtenidos se analizaron mediante méto-

dos cuantitativos y cualitativos.

Resultados

En las pruebas unitarias, se alcanzó un cumpli-

miento del 98 % en 24 casos de prueba por nivel, 

aunque se identificaron inconsistencias menores, 

como la falta de retroalimentación condicional 

en algunas decisiones. Las pruebas de integración 

de los componentes mostraron un cumplimiento 

del 95 %, lo que destaca la necesidad de mejorar 

la sincronización de los sonidos de ambientación 

en escenarios de 360°. En las pruebas de sistema, 

se alcanzó un 100 % en funcionalidades clave (ini-

cio de sesión y registro de progreso), aunque se 

observó la falta de retroalimentación final en un 

nivel. Las pruebas de casos de uso también alcan-

zaron un 100 % de cumplimiento. Sin embargo, se 

identificaron oportunidades de mejora en los íco-

nos y los estilos visuales. En las pruebas de interfaz 

gráfica, las heurísticas de Nielsen obtuvieron un 

puntaje de 3,5 sobre 5, destacando áreas como la 

visibilidad del estado del sistema y el diseño mini-

malista, pero se sugieren ajustes en la prevención 

de errores y en la flexibilidad. Las pruebas de usa-

bilidad mostraron un puntaje promedio de 73,39 

en la escala SUS, indicando una usabilidad acep-

table, y en la escala GAMEX, la diversión y crea-

tividad fueron destacadas, aunque con una baja 

percepción de control y autonomía. Finalmente, 

las pruebas de compatibilidad lograron un cum-

plimiento del 94 %, con errores relacionados con la 

velocidad de carga y la sincronización de audio y 

video en conexiones inestables.

Conclusiones

Los resultados indican que OC es una herramienta 

eficaz para promover el aprendizaje crítico sobre el 

conflicto armado colombiano. Su diseño gamificado, 

basado en una narrativa interactiva y retos inmer-

sivos, logra captar la atención de los usuarios, 

como lo reflejan los puntajes obtenidos en las prue-

bas de usabilidad (SUS: 73,39) y GAMEX, donde se 

destacaron la diversión y la creatividad. Además, 

los 17 casos de uso validados, como la interacción 

con escenarios y la toma de decisiones, fomentan la 

reflexión y el análisis crítico, lo cual coincide con 

estudios que destacan la efectividad de la gamifica-

ción en la educación para promover el aprendizaje 

activo (Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014). 

Considerando lo anterior, se concluye que la he-

rramienta cumple con su propósito educativo, aun-

que su interfaz gráfica, la integración de sonidos de 

ambientación y la claridad de algunos elementos 

visuales son áreas de mejora fundamentales para 

optimizar la experiencia del usuario y perfeccionar 

su desempeño, aspectos clave en herramientas ga-

mificadas, según Boyle et al. (2016).
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Resumen

La conectividad supone un reto para el sistema 

educativo al incorporar el uso de estos recursos en 

la educación. Este estudio buscó identificar el im-

pacto del uso de podcasts como herramienta para 

lograr el aprendizaje significativo. Se empleó una 

metodología mixta, con elementos cualitativos y 

cuantitativos. Se usó un diseño cuasiexperimental 

basado en la comparación de grupos que emplea-

ron el podcast con otros que siguieron la metodo

logía tradicional; se contó con una muestra por 

conveniencia de 300 estudiantes en un periodo de 

un año entre agosto de 2022 y agosto de 2023. En 

los resultados se identificó un aporte para el estu

diante al generar interés y comprensión por los 

temas. Además, el docente desarrolló habilidades  

y técnicas de difusión, encontrando alternativas que 

dinamizan la clase. Como conclusión, se estableció 

que el uso de Radio-Podcast como herramienta para 

el aprendizaje significativo facilitó la comprensión y 

favoreció la contextualización de las temáticas.

Palabras clave: podcasting, aprendizaje signifi-

cativo, innovación educativa, digital.

Cite esta ponencia como: Castillo, K., Lemus, 
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Introducción

Actualmente, la conectividad ha cambiado la forma 

en que muchos ven el mundo. La reciente pande-

mia implicó no solo un aceleramiento tecnológico, 

sino también potencializó el uso de plataformas de 

mediación para la educación y el trabajo remoto. 
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Medios como la radio y su evolución hacia el 

podcast empezaron a ganar audiencia en el ámbito 

de la formación en diversos temas.

En Colombia, en 1947, se creó Radio Sutatenza, 

que posteriormente fue denominada ‘la revolución 

educativa’ (Garavito Poveda, 2024); a través de 

sus programas de enfoque en el campo, muchos 

campesinos lograron aprender a leer y escribir y a 

comprender el sector agropecuario. Este contexto se 

enmarca en la perspectiva VAK (Cid et al., 2012), la 

cual plantea que el ser humano tiene tres recepto-

res para el aprendizaje: visual, auditivo y kinésico. 

En el segundo, asociado al proceso de escuchar, se 

identifica como muchas tradiciones, emociones y 

situaciones son transmitidas a través de la comu-

nicación verbal con activación de sentido auditivo 

lo que implica el desarrollo del aprendizaje. Según 

Roldán (2009), la radio se expandió en el mundo 

occidental a principios de la década de 1920 y, desde 

el inicio de su difusión masiva, surgió el interés en 

utilizarla con propósitos educativos. 

En 2004, Hammersley (McHugh, 2020) acuñó el 

término ‘podcast’ para referirse a la versión grabada 

de los programas de radio para su posterior escu-

cha, lo que proporcionó un impulso a su difusión 

por Internet. A raíz del confinamiento por la pan-

demia COVID-19, la radio, bajo la metodología de 

podcast logró un crecimiento del 10 % con respecto 

al 2019, cifra que una vez se levantaron las restric-

ciones se mantuvo y se convirtió en un producto 

consumido en el desarrollo de las actividades coti-

dianas (Podcaste@s, 2022).

Usar podcast para la educación parte de reco-

nocer la necesidad de realizar innovación en aula 

incorporando el uso de las herramientas tecnoló-

gicas disponibles en marcado en el concepto de 

aprendizaje significativo. Al respecto, Díaz (2003) 

analiza el planteamiento de Ausubel (1983) que 

indica la dependencia del aprendizaje del alumno 

de la estructura cognitiva previa, relacionada con 

los nuevos conocimientos; entendiéndose como 

estructura cognitiva el acervo de conocimiento que 

posee un estudiante. 

Ausubel (1983) introduce el concepto de apren-

dizaje significativo en los años sesenta (Ausubel 

1963, 1968), y lo ratifica al final del siglo (de Aguileta 

& Soler-Gallart, 2021). Su visión, complementada 

por otros autores, se refleja en la expresión que 

propone Moreira (2017):

Aprendizaje significativo es la adquisición 

de nuevos conocimientos con significado, 

comprensión, criticidad y posibilidades de 

usar esos conocimientos en explicaciones, 

argumentaciones y solución de situaciones-

problema, incluso nuevas situaciones (p. 3).

En el marco de la educación universitaria, 

para el logro de los objetivos educativos se plan-

tea la importancia de la construcción colaborativa 

de los aprendizajes, integrando los conocimientos 

previos y situando las experiencias de aprendizaje 

(Silva Quiroz & Maturana Castillo, 2017). En este 

contexto, el uso de medios tradicionales como 

la radio y su repositorio, el podcast, es valorado 

en forma positiva y percibido como instrumento 

participativo de implicación, que, usado con fines 

educativos, genera espacios de aprendizaje, por 

medio del intercambio de ideas y la posibilidad 

de establecer valoraciones críticas sobre las ideas 

expuestas (Rodas y Aveiga, 2017).

Estas prácticas de comunicación en la educa-

ción a través de los medios derivan en el fomento 

de la comunicación, la participación y la interac-

ción entre los diferentes agentes que articulan el 

proceso formativo (Contreras, 2024).

En el uso de la radio como medio de generación 

de aprendizaje significativo se basó la realización de 

esta investigación; se buscó dar respuesta a la pre-

gunta: ¿cómo la radio puede ser una herramienta 

de divulgación de conocimiento para el aprendizaje 

significativo de los estudiantes de la Facultad de 

Negocios, Gestión y Sostenibilidad de la Institución 

Politécnico Grancolombiano? Se planteó relacionar 

el conocimiento, la internacionalización, la tecno-

logía y los medios de comunicación con la difusión 

del programa radial denominado “Café con una 
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tasa de Interés”, en formato podcast, y constituirlo 

como herramienta de divulgación de conocimiento 

para el aprendizaje significativo.

Método

La metodología tiene un enfoque mixto que incor-

pora técnicas e instrumentos cualitativos y cuanti-

tativos. Se realizó un proceso inductivo y deductivo 

mediante el uso del instrumento Radio-Podcast, 

basado en los planes y programas curriculares, 

para focalizar el conocimiento en la planeación de 

los programas. Esto significa que se realiza un aná-

lisis en doble vía, desde la percepción del aprendi-

zaje de los estudiantes y desde la experiencia de 

docentes tradicionales de educación superior, en 

la búsqueda de una tendencia de acercamiento al 

aprendizaje para la transformación del ambiente 

de conocimientos. Se emplean instrumentos cuan-

titativos, como encuestas, y cualitativos, como la 

autoetnografía.

Resultados

Los resultados del estudio indicaron que es posi-

ble lograr un aprendizaje significativo mediante 

herramientas digitales como los podcasts. Con esta 

metodología, los estudiantes lograron comprender 

con mayor profundidad temas que suelen ser com-

plejos en el aula. El formato de podcast conversa-

cional con apoyo de un experto que ejemplifica 

el tema a partir de sus experiencias en el sector 

empresarial le brinda al oyente una educación en 

contexto que facilita el proceso de aprendizaje y fi-

naliza en la apropiación de los conceptos. A través 

del programa de radio, los estudiantes manifesta-

ron haber comprendido temas que, al ser tratados 

en los medios de comunicación con un lenguaje 

técnico, les resultaban difíciles de entender.

Conclusiones

La experiencia docente en estos medios divulgati-

vos de alto impacto permitió desarrollar habilidades  

técnicas de difusión, fluidez verbal, argumentación 

y proposición, lo que implica la asimilación del for-

mato de podcast, sin dejar de lado la finalidad edu-

cativa y la responsabilidad de la docencia. En cuanto 

a los estudiantes, mostraron alto interés en la he-

rramienta utilizada, presentaron una capacidad de 

comprensión fluida de las temáticas tratadas. Por 

ello, incorporar metodologías basadas en el uso de 

las herramientas tecnológicas actuales hace más 

dinámicas las clases y una experiencia de aprendi-

zaje significativa.
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Resumen

Objetivo: Implementar los lineamientos de accesi-

bilidad en los artículos científicos de la revista Acta 

ScientiÆ InformaticÆ mediante guías prácticas, de 

acuerdo con los reglamentos colombianos, con el 

fin de optimizar el acceso a la información. Meto-

dología: Se utilizó un diseño explicativo secuencial 

con un enfoque mixto. Se realizó un diagnóstico 

de accesibilidad en 25 artículos de los volúmenes 

más recientes, mediante listas de chequeo y la he-

rramienta PAC. Se consultó a expertos mediante 

entrevistas y reuniones para desarrollar una guía 

de accesibilidad, la cual se validó mediante su 

aplicación a artículos científicos. Resultados: Se 

identificaron mejoras en la accesibilidad tras apli-

car la guía. Se corrigieron problemas de estructu-

ración, contraste, texto alternativo y etiquetas en 

las tablas. La percepción de los usuarios reflejó 

una mejor experiencia de lectura. Conclusiones: 

La aplicación de los lineamientos de accesibilidad 

optimiza la inclusión en la producción científica. Se 

recomienda implementar estas prácticas en futuras 

publicaciones para asegurar el acceso equitativo a 

la información.

Palabras clave: accesibilidad digital, diseño 

universal del aprendizaje, artículos científicos.

Cite esta ponencia como: Chimá-Durango, P. 

& Herrera, R. (2026). Aplicación de lineamientos de 

accesibilidad en artículos científicos: una perspec-

tiva práctica en Acta ScientiÆ InformaticÆ. En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 42-44). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

La accesibilidad digital en las publicaciones científi-

cas es un aspecto clave para garantizar la inclusión 

y el acceso equitativo a la información. Las Pautas 

de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG) 2.1, 
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establecidas por el World Wide Web Consortium 

(W3C, 2019), ofrecen criterios para mejorar la per-

cepción, operabilidad, comprensibilidad y robustez 

de los contenidos digitales.

En el caso de la revista Acta ScientiÆ InformaticÆ, 

se ha identificado la necesidad de fortalecer la ac-

cesibilidad de sus artículos científicos mediante la 

aplicación de criterios estandarizados. Por ello, este 

estudio busca responder la siguiente pregunta de 

investigación: ¿cómo mejorar la accesibilidad de los 

artículos publicados en la revista Acta ScientiÆ Infor-

maticÆ mediante guías prácticas alineadas con los 

reglamentos colombianos para optimizar el acceso 

a la información y la experiencia de los usuarios?

Para abordar esta problemática, el presente 

estudio propone el diseño y la validación de una 

guía práctica basada en los estándares de accesibi-

lidad digital, con el fin de mejorar la legibilidad y la 

navegabilidad de los artículos científicos. Se busca 

que este recurso no solo garantice el cumplimiento 

de las normativas WCAG 2.1, sino que también 

facilite la adopción de buenas prácticas por parte 

de los autores y editores de la revista.

Método

Fase de diagnóstico: Se analizaron 25 artículos de 

los volúmenes más recientes (6, 7 y 8) de la revista, 

publicados entre 2022 y 2024. La evaluación se rea-

lizó mediante una lista de verificación basada en 

las WCAG y la herramienta PAC para verificar la 

accesibilidad de documentos PDF. Además, se reali-

zaron diez reuniones con expertos en accesibilidad 

y edición académica para identificar los principales 

aspectos para mejorar.

Fase de desarrollo: Se diseñó una guía de acce

sibilidad, considerando los criterios identificados 

en la fase anterior. La guía incluyó recomendacio-

nes sobre la estructura de títulos y subtítulos, el 

contraste de color, el uso de texto alternativo en 

imágenes, las etiquetas en tablas y los enlaces acce

sibles. Además, se realizaron entrevistas estruc

turadas a expertos en accesibilidad para validar el 

contenido de la guía.

Fase de aplicación y evaluación: Se imple

mentó la guía en artículos seleccionados y se llevó 

a cabo un registro de aplicación para documentar el 

impacto de las mejoras. Finalmente, se aplicó una 

encuesta de percepción a los usuarios para evaluar 

su experiencia con los artículos ajustados a los cri-

terios de accesibilidad.

Instrumentos de recolección de datos

Lista de chequeo: Evaluación estructurada basada 

en las WCAG 2.1.

PAC (PDF Accessibility Checker): Herramienta 

automatizada para verificar la accesibilidad en 

artículos científicos.

Entrevistas a expertos: consulta cualitativa 

sobre la implementación de lineamientos de acce-

sibilidad. Encuesta de percepción: aplicada a usua-

rios para medir el impacto de la accesibilidad en la 

experiencia de lectura.

Resultados

El análisis inicial de los artículos científicos de la 

revista Acta ScientiÆ InformaticÆ evidenció diversas 

barreras de accesibilidad en su estructuración y 

presentación. Se encontró que:

•	 El 78 % de los documentos no incluía texto al-

ternativo en imágenes y gráficos, lo que impe-

día que los usuarios con discapacidad visual 

interpretaran correctamente la información 

visual mediante lectores de pantalla.

•	 El 65 % de las tablas no estaban estructuradas 

adecuadamente, careciendo de etiquetas en 

las celdas de encabezado, lo que dificultaba la 

navegación para los lectores de pantalla.

•	 El 70 % de los artículos utilizaban un tamaño de 

fuente inferior a 12 puntos, afectando la legibi-

lidad del contenido, especialmente para perso-

nas con baja visión.

•	 El 97 % de los textos estaba justificado en lugar 

de alineado a la izquierda, lo que generaba es-

pacios irregulares que afectaban la fluidez de 
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la lectura y la interpretación mediante tecnolo-

gías de asistencia.

Tras la implementación de la guía de accesi-

bilidad, se observaron mejoras significativas en los 

artículos evaluados:

•	 El 100 % de los artículos revisados implemen

taron adecuadamente títulos y subtítulos jerar-

quizados. El 90 % de los documentos incorpo-

raron texto alternativo en imágenes y gráficos.

•	 El 85 % de los artículos corrigieron la estructu-

ración de tablas, agregando etiquetas en celdas 

de encabezado. 92 % de los textos fueron ali-

neados a la izquierda en lugar de estar justifi-

cados, lo que mejoró la legibilidad. 

Conclusiones

La implementación de lineamientos de accesibi

lidad en artículos científicos es una estrategia fun-

damental para garantizar la inclusión en el acceso 

a la información académica. Este estudio demostró 

que la aplicación de una guía práctica basada en las 

WCAG 2.1 mejora significativamente la accesibilidad 

de los artículos al optimizar su estructura, legibi

lidad y navegación.

Los resultados obtenidos confirman que una 

correcta estructuración del contenido, el uso ade

cuado de elementos visuales y la optimización de for-

matos textuales benefician a todos los usuarios, no 

solo a aquellos con discapacidades. En este sentido, 

se recomienda que la revista Acta ScientiÆ Informa-

ticÆ adopte esta guía como un estándar obligatorio 

para la publicación de nuevos artículos y garantice la 

accesibilidad en todas sus ediciones futuras.

Además, se sugiere continuar con investigacio-

nes futuras que amplíen el análisis a otras revistas 

científicas y que incorporen herramientas de vali-

dación automática más avanzadas para mejorar la 

eficiencia en la evaluación de accesibilidad.
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Resumen

Se plantea como pregunta orientadora para esta 

investigación: ¿cómo integrar el chat GPT en la 

actualización del diseño curricular SENA?, donde se 

busca como objetivo general definir una estrategia 

que integre prompts al procedimiento de diseño 

curricular SENA a través de ChatGPT. Esta investiga-

ción aplicó un enfoque cualitativo, con un carácter 

exploratorio, donde se aplicaron cinco encuestas 

semiestructuradas a expertos en inteligencia arti

ficial que trabajan en el SENA, se revisó literatura 

afín y con ello se generó una matriz de prompts para 

mejorar los tiempos de elaboración del diseño cu-

rricular SENA. Como resultado se redactan algunos 

prompts que pueden agilizar la elaboración del dise-

ño curricular SENA y se plantean algunos escenarios 

para futuras investigaciones. El análisis realizado 

sobre la integración de prompts generados por mode-

los de lenguaje como ChatGPT en el diseño curricular 

sugiere transformaciones y enriquece los procesos 

pedagógicos, los profesionales que diseñan progra-

mas pueden obtener asistencia en la estructuración 

de contenidos, la creación de materiales didácticos, 

y la evaluación de la coherencia pedagógica.

Palabras clave: diseño curricular SENA, inteli-

gencia artificial, ChatGPT, prompt.
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Introducción

La interacción con la información ha experimentado 

grandes transformaciones en los últimos tiempos. 

Actualmente, se ve impulsada por la inteligencia ar-

tificial (IA) y ejemplificada por modelos de procesa-

miento del lenguaje natural como ChatGPT, lo que 

ha generado cambios en diversas disciplinas, como 

la educación.

La IA, particularmente ChatGPT, brinda capa-

cidades que superan la mera recolección de datos, 

estimulando el pensamiento crítico y proporcio-

nando evaluación de datos, sugerencias y detec-

ción de tendencias (Kohnke, 2023). 

Con esta investigación se espera mostrar cómo 

integrar el ChatGPT en la actualización del diseño 
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DEL DISEÑO CURRICULAR SENA

Lina María Gómez Hurtado
Institución Universitaria Politécnico Grancolombiano, Colombia

lmariagomez@poligran.edu.co 



36 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S 	 І І І І І І І І І

curricular de un programa de formación en el Ser-

vicio Nacional de Aprendizaje (SENA). ChatGPT 

desempeña un papel invaluable como asesor, facili-

tando una comprensión más profunda y ayudando 

en la toma de decisiones para realinear el perfil de 

egreso de un programa con los retos presentes y fu-

turos de la industria (Solari et al., 2023).

Esta investigación se enfocó en la exploración 

de esta herramienta de inteligencia artificial (IA) 

conversacional para mejorar la eficiencia en el pro-

cedimiento de actualización del diseño curricular 

SENA. Con el uso de ChatGPT en esta área, se 

puede reducir el tiempo de elaboración del diseño 

curricular, dando pronta respuesta a los requeri-

mientos de los sectores productivo y educativo. Esta 

herramienta se ha utilizado en diferentes campos 

de la educación, pero en el área de diseño curricular 

representa un gran desafío, y a que, de acuerdo con 

la revisión de la literatura realizada, existen pocos 

estudios relacionados.

De allí se plantea la pregunta de investigación: 

¿cómo integrar ChatGPT en el proceso de actuali

zación del diseño curricular del SENA? Como uno de 

los resultados y aportes de este trabajo, se propone 

una estrategia que integre prompts en el procedi-

miento de diseño curricular del SENA mediante 

ChatGPT. Para ello, se buscó identificar temas y 

desafíos actuales en diseño curricular e inteligencia 

artificial, evaluar la efectividad de los prompts gene

rados por ChatGPT en la incorporación al procedi-

miento de diseño curricular y desarrollar pautas y 

recomendaciones para la integración efectiva de 

dichos prompts en el diseño curricular, incluyendo 

estrategias de implementación. En este sentido, se 

utiliza la herramienta ChatGPT como asesor virtual 

en etapas estratégicas del proceso. El sistema ofrece 

análisis de texto, revisión de tendencias, redacción 

de documentos y recomendaciones. El uso de prompts 

es fundamental para dirigir y optimizar la interac-

ción con ChatGPT, y a que su éxito depende de la 

habilidad para generarlos.

Respecto al concepto de currículo y su relación 

con la inteligencia artificial (IA), definiremos el 

primero como un proceso que permite organizar 

y desarrollar un plan educativo, a través de una 

estructuración que busca satisfacer las necesidades 

formativas de los estudiantes. El diseño curricular 

se materializa en un documento que presenta un 

esquema general del programa, el cual especifica 

características y proyecciones del contexto laboral 

y ocupacional, objetivos del programa, perfiles de 

ingreso y salida del estudiante, competencias que lo  

conforman, resultados de aprendizaje y tipo de certi

ficación (Tovar, 2011). La IA, en tanto, puede ser 

utilizada para elaborar diseños curriculares más 

efectivos y adaptados a las necesidades de los estu-

diantes (Colombia Aprende, 2022).

En el trabajo de Morales (2023) se ofrece una vi-

sión general de ChatGPT y se explica que la calidad 

de la interacción con la herramienta depende en 

gran medida de cómo se diseñan y formulan los 

prompts que se presentan, destacando el papel del 

docente y de los equipos de trabajo en su proceso 

de aprendizaje para estructurar correctamente 

los enunciados con el fin de obtener resultados 

óptimos en sus búsquedas. De acuerdo con ello, 

Torres y Arroyo (2024) mencionan que la utilidad 

de ChatGPT radica en la inventiva para generar 

prompts útiles e incluso replicables con distintos 

datos. No se debe utilizar ChatGPT como la única 

fuente de información y toda información obtenida 

allí debe ser verificada.

Método

Esta investigación tiene un enfoque cualitativo, 

de carácter exploratorio, y a que su objetivo se 

centra en identificar las potencialidades de las 

herramientas de IA, específicamente de ChatGPT, 

para la actualización o creación de diseños curricu-

lares de programas de formación. En nuestro caso, 

nos centraremos en cómo integrar los prompts de 

la herramienta ChatGPT al diseño curricular de los 

programas de formación del SENA, donde se in-

dican los beneficios e inconvenientes que pueden 

presentarse al crear y hacer uso de estos. 
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Se aplicaron entrevistas semiestructuradas a 

cinco expertos en inteligencia artificial que laboran 

en el SENA, con el objetivo de indagar acerca de 

su experiencia en la elaboración de prompts y en 

cómo estos se podrían integrar en la actualización 

o creación del diseño curricular de programas 

de formación del SENA. Para ello, se requirió de 

su experticia en diseño curricular y en el uso del 

ChatGPT en gestión educativa. Los cinco expertos 

entrevistados, aunque pertenecían a la misma 

institución, laboraban en diferentes zonas del país 

y, a nivel interno de la institución, se les había 

distinguido por sus buenas prácticas en el uso de 

la IA en beneficio de la formación y de algunos pro-

cesos administrativos.

Se aplicó triangulación de la información reco

lectada, entre la entrevista semiestructurada, la lec-

tura de diferentes fuentes sobre las investigaciones 

relevantes sobre la integración de la IA en las prácti-

cas administrativas y educativas del SENA, y el dise-

ño de prompts con la herramienta ChatGPT, haciendo 

una búsqueda en diversas bases de datos académi-

cas, revisando títulos, resúmenes y textos completos 

de los artículos seleccionados, con el fin de identi-

ficar aquellos que ofrecieran información valiosa y 

perspectivas relevantes sobre el tema en cuestión. 

Finalmente, se elaboró la matriz de recolección de 

prompts, que permitió listar las indicaciones que 

pueden integrarse al procedimiento de diseño cu-

rricular para elaborar o actualizar los programas 

de formación del SENA. Con esta investigación se 

indagó en las categorías que podrían ser útiles para 

elaborar el diseño curricular de un programa de for-

mación basado en la inteligencia artificial.

Resultados

A partir del análisis de documentos y de las entre-

vistas realizadas, se encontró que, en el ámbito del 

diseño curricular, el uso de la inteligencia artificial 

puede enmarcarse en diferentes pasos del proce-

dimiento de actualización o creación de nuevos 

programas, respetando las diferentes validaciones 

y verificaciones que se realizan de manera interna 

y externa por el SENA. En cuanto al uso de prompts 

para agilizar el proceso de diseño o actualización 

de los programas, los conocimientos generados por 

la IA se basan en estrategias basadas en datos. Las 

herramientas de inteligencia artificial pueden ges-

tionar fácilmente tareas repetitivas y que requieren 

mucho tiempo. Esta automatización es beneficiosa 

porque libera tiempo y esfuerzos a quienes apoyan 

la creación o actualización de un diseño curricular 

y desarrolla diseños curriculares innovadores 

(Zawacki-Richter et al., 2019).

El uso de prompts es fundamental para orien-

tar y optimizar la interacción con cada herramienta. 

Algunos beneficios del uso de estas herramientas 

en ChatGPT incluyen el análisis de textos, la revi-

sión de tendencias actuales, el mantenimiento de 

la relevancia del perfil de egreso de un programa 

de formación, y la generación de recomendaciones 

basadas en datos analizados. Esto facilita la toma 

de decisiones durante la actualización del perfil de 

egreso. Además, sirven para la redacción de textos, 

actuando como asistentes en esa tarea.

Para garantizar la efectividad de los prompts 

generados por la herramienta ChatGPT en su incor

poración al procedimiento de diseño curricular del 

SENA, inicialmente se debe tener claridad sobre 

cómo se plantean las solicitudes, resaltando el con-

texto y la petición, la base de entrenamiento, la 

asignación de un rol y la segmentación de la infor-

mación. La herramienta, además, permite verificar 

cuáles textos son elaborados por ChatGPT, ajusta 

redacciones, actúa como asistente para el diseño 

curricular y permite identificar la pertinencia de 

los programas de formación desde las tendencias 

actuales en el mercado. 

Conclusiones

A la luz de los resultados obtenidos, se hace indis-

pensable pensar en la importancia de contrastar los 

beneficios y las desventajas de utilizar la herramienta 

ChatGPT integrando prompts al procedimiento de 

diseño curricular. Los modelos de lenguaje como  

ChatGPT pueden ser susceptibles a sesgos inherentes 
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en los datos con los que fueron entrenados. Estos 

sesgos pueden afectar la precisión o imparcialidad 

de las respuestas generadas por la IA. Si los prompts 

no están diseñados adecuadamente, existe el riesgo 

de que se repliquen o incluso amplifiquen sesgos 

culturales, de género, raciales o ideológicos que los 

modelos han aprendido durante su entrenamiento. 

Aunque ChatGPT puede generar preguntas y conte-

nidos de calidad, puede ser limitada su capacidad 

para fomentar reflexiones profundas. La IA carece 

de espacios para empatizar o interactuar de manera 

humana, los cuales son importantes para fortalecer 

los procesos educativos, generar juicios críticos y 

posibilitar la supervisión o la asesoría pedagógica. 

Otro punto importante en el análisis nos lleva a 

considerar que para lograr una integración de los 

prompts de ChatGPT al procedimiento de diseño cu-

rricular, se debe lograr una adaptación del modelo 

curricular institucional a la IA, integrar el ChatGPT 

al rediseño o creación de un currículo no es tarea 

sencilla, se requiere de un enfoque más dinámico y 

flexible, además de la elaboración de planes de capa-

citación para quienes integran la herramienta, en el 

caso del SENA, los instructores (docentes) y los pro-

fesionales de diseño curricular (orienta al equipo de 

instructores SENA).

Aunque el uso de ChatGPT y otras herramientas 

de inteligencia artificial presenta enormes oportu-

nidades para innovar en el diseño curricular, las 

limitaciones tecnológicas, pedagógicas y socio

culturales deben considerarse y gestionarse cuida

dosamente. El SENA debe adoptar un enfoque 

reflexivo, que asegure que la IA complemente y no 

sustituya los elementos fundamentales del proce-

dimiento de diseño curricular, como la interacción 

humana, la formación crítica y la equidad en el 

acceso a la educación.

La IA tiene la capacidad de proporcionar conte-

nidos nuevos y variados con cada interacción, pero 

se requiere de una posición crítica para validar la 

información que nos brinda como respuesta. Debe

mos reflexionar sobre si estamos realmente de 

acuerdo con ella y, si no estamos de acuerdo con 

ella, podemos simplemente descartarla. Es impor-

tante aclarar que siempre se requiere la experticia 

del equipo de diseño curricular para organizar y 

dar coherencia a los contenidos que se proponen 

para cada programa de formación, la herramienta 

ChatGPT genera ideas y alternativas para agilizar la 

elaboración de un diseño curricular pero no cons-

truye por si sola un diseño curricular: es un apoyo.

Frente a estas consideraciones, se proponen 

tres estrategias para adaptarse a este entorno des-

de el procedimiento de diseño curricular:

1.	 Desaprender para aprender: se requiere cons-

tancia y estudio para entender las diversas téc-

nicas existentes para generar prompts en bene-

ficio de los procesos administrativos; en nuestro 

caso, del procedimiento de diseño curricular. 

En este trabajo se abordan algunas técnicas y 

se proponen algunos prompts para integrarlos, 

pero pueden surgir otras en el tiempo, producto 

de las actualizaciones de la herramienta o de 

otros estudios que se realicen al respecto.

2.	 Integrar prompts de la herramienta ChatGPT 

al procedimiento de diseño curricular: se pre-

sentan algunas propuestas de acuerdo con las 

orientaciones documentales y de las entrevis-

tas aplicadas a expertos, invitando a los equi-

pos de diseño curricular a comprender cómo 

utilizar la herramienta y cómo evaluar crítica-

mente sus resultados.

3.	 Ética y uso responsable: Invitar a los equipos 

de diseño curricular al uso responsable de la 

tecnología, a comprender las implicaciones de 

su uso y las posibles consecuencias de la desin-

formación.
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Resumen

El estudio presentado analizó la incidencia que 

tienen algunos desplazamientos tecnológicos de la  

era digital en la enseñanza del yoga a través de  

la modalidad virtual. La investigación se enfocó en 

categorías como la mediación pedagógica y la com-

prensión, la participación y la apropiación del yoga 

como práctica y ritual. Mediante un enfoque cua-

litativo con diseño fenomenológico, se realizaron 

entrevistas semiestructuradas y observaciones no 

participantes con estudiantes pertenecientes a un 

proceso de formación de yoga en modalidad virtual. 

Se identificó que la enseñanza digital ha ampliado 

el acceso a la práctica del yoga, aunque presenta 

retos importantes en la preservación de su esencia 

ritualística, así como en la calidad de la retroalimen-

tación pedagógica. Se concluye que es importante 

revisar estos procesos a la luz de su autenticidad y 

eficacia formativa, diseñando e implementando es-

trategias que posibiliten un mayor equilibrio entre 

la tradición y la enseñanza digital en esta práctica.

Palabras clave: Educación digital, Enseñanza 

del yoga, mediación pedagógica, desplazamiento 

tecnológico.

Cite esta ponencia como: González, J., y Za-

pata, J. (2026). Enseñanza del yoga a través de tec-

nologías digitales: Oportunidades y retos. En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 50-52). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

La digitalización ha impactado significativamente 

la enseñanza del yoga, introduciendo cambios en la 

mediación pedagógica y en la forma en que los estu-

diantes comprenden, participan y se apropian de sus 

prácticas y rituales. Aunque el uso de herramientas 

y plataformas digitales ha ampliado el acceso a esta 

experiencia, también ha traído consigo desafíos en 

lo que respecta a la transmisión de la esencia filosó-

fica y ritualística del yoga (Desikachar, 1999). 
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En este contexto, la investigación que aquí se 

presenta buscó responder a la siguiente pregunta: 

¿de qué manera los desplazamientos tecnológicos 

afectan la comprensión, la participación y la inte-

riorización de las prácticas y rituales yóguicos en el 

marco de la mediación pedagógica en la enseñanza 

del yoga en línea de un grupo de estudiantes de 

formación de la ciudad de Medellín?

Estudios previos indican que la virtualización 

ha transformado el yoga, reduciendo su experien-

cia en lo que respecta a su dimensión física y debi-

litando su profundidad espiritual (Singleton, 2010; 

Haas, 2019). Ante tal panorama, esta investigación 

se propuso analizar dichos efectos, explorando 

cómo la enseñanza en línea puede preservar la 

autenticidad del yoga mientras se adapta creati

vamente a las exigencias de las interacciones digi-

tales cada vez más presentes.

Método

El desarrollo del estudio adoptó un enfoque feno-

menológico, para lo cual se emplearon métodos de 

recolección de información como la observación 

no participante en sesiones virtuales de yoga y la 

realización de entrevistas semiestructuradas con 

un grupo de estudiantes para analizar su expe-

riencia en esta práctica en su modalidad virtual. 

Se realizaron un total de 20 observaciones y cuatro 

entrevistas. Para la elección de los participantes, 

se adoptó la perspectiva del muestreo intencional 

(Hernández et al., 2014), aplicada a la luz de criterios 

como la pertenencia al curso que sirvió de contexto 

para hacer la investigación, la asistencia frecuente 

a las sesiones y la disponibilidad para servir como 

informante en el trabajo de campo. 

El análisis de los datos recabados siguió las ins-

tancias de la teoría fundamentada recomendadas 

por Coffey y Atkinson (2003), para lo cual se extra-

jeron fragmentos de información presentes en los 

registros según categorías previamente concep-

tualizadas y se procedió a su codificación. El uso 

de matrices categoriales posibilitó un ejercicio de 

comparación constante, para valorar lo que estuvo 

presente en los datos de acuerdo con los referen-

tes teóricos del estudio. Así, fue posible identificar 

información de alto valor hermenéutico en asuntos 

como la mediación pedagógica, la comprensión del 

yoga como práctica y ritual, los desplazamientos 

propiciados por el uso de medios y tecnologías, y la 

percepción de los instructores y estudiantes sobre 

los aprendizajes propuestos. En este contexto emer-

gieron comprensiones sobre las oportunidades que 

la modalidad virtual ofrece a la enseñanza de esta 

práctica, y sobre los retos que plantea tanto a los 

aprendices o estudiantes como a sus instructores.

Resultados

Los hallazgos del proceso de análisis muestran  

que los desplazamientos tecnológicos han redefi-

nido la enseñanza del yoga en entornos digitales, 

ampliando las oportunidades de acceso y partici-

pación, pero planteando, a su vez, importantes de-

safíos en ámbitos como la mediación pedagógica. 

Una mayor accesibilidad y flexibilidad en la parti-

cipación en estos procesos fue identificada como el 

beneficio preponderante, y a que las plataformas 

virtuales permiten que un mayor número de per-

sonas acceda a estas propuestas sin restricciones 

de tiempo ni de ubicación. Sin embargo, el análisis 

también reveló que la enseñanza digital dificulta la 

transmisión de aspectos ritualísticos esenciales del 

yoga, lo que afecta la profundidad de la experiencia 

formativa y la conexión con los elementos esen

ciales de esta práctica. 

En el estudio se evidenció que los estudiantes 

valoran la posibilidad de combinar recursos y for-

mas de enseñanza asincrónica y sincrónica, y a 

que les permite gestionar el aprendizaje a su pro-

pio ritmo y reforzar algunos conocimientos. No 

obstante, se identificó que la falta de contacto fí-

sico directo y la ausencia de retroalimentación 

personalizada dificultan la corrección de posturas, 

lo que puede generar limitaciones en la progresión 

técnica y aumentar el riesgo de ejecución inade-

cuada. Desde la perspectiva de los instructores, 

la adaptación a la enseñanza digital ha requerido 
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implementar metodologías híbridas que combinan 

teoría y práctica mediante el uso de herramientas 

interactivas. A pesar de los esfuerzos por mantener 

la interacción y la conexión emocional, se pudo ob-

servar que persisten dificultades para generar un 

ambiente inmersivo similar al de la enseñanza pre-

sencial. Aun así, se observó que aquellos docentes 

que han innovado en estrategias de mediación pe-

dagógica en la virtualidad, en comparación con las 

implementadas en la presencialidad, han logrado 

fomentar una mayor participación y un mayor com-

promiso de los estudiantes en el entorno digital. 

Conclusiones

La investigación evidencia cómo los desplaza

mientos tecnológicos han transformado la ense-

ñanza del yoga en línea, ampliando el acceso a esta 

práctica, pero también generando tensiones en 

torno a la experiencia de aprendizaje. Se identificó 

que, aunque la virtualidad permite flexibilidad y 

masificación, también introduce limitaciones en 

la interacción profesor-estudiante y en la transmi-

sión de la esencia ritual del yoga. Estos hallazgos 

coinciden con estudios previos que destacan la 

importancia del contacto directo para la corrección 

postural y la generación de una experiencia inmer-

siva (Brosnan et al., 2021). 

Además, se encontró que los instructores han 

desarrollado estrategias híbridas para mitigar los 

efectos negativos del entorno digital, lo cual con-

cuerda con investigaciones que sugieren la combi

nación de sesiones sincrónicas y asincrónicas 

como una solución viable (Sharma et al., 2022). Sin 

embargo, la falta de retroalimentación inmediata 

sigue siendo un desafío, lo cual se alinea con es-

tudios que resaltan la importancia del acompaña-

miento en tiempo real (Pham et al., 2024). 

En conclusión, la modalidad virtual no debe 

visualizarse como una alternativa de reemplazo ab-

soluto de la enseñanza presencial, sino como una 

opción complementaria en la que es importante se 

innove desde ajustes metodológicos, con el ánimo 

de preservar la profundidad y autenticidad del yoga 

como práctica y ritual.
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Resumen

Se diseñó un videojuego de gamificación para forta

lecer la lectura y la escritura, con niveles de com-

plejidad progresiva, para niños de primaria. Para 

avanzar, los estudiantes deben reconocer fonemas 

y grafemas, que constituyen el punto de partida. Su 

desarrollo incluyó diagnóstico, diseño, implemen-

tación y evaluación. El videojuego busca atender las 

dificultades detectadas en estudiantes de primaria 

tras un proceso de evaluación diagnóstica.

Palabras clave: videojuego, gamificación, lec-

tura, escritura, estrategias.

Cite esta ponencia como: Mercado, M., Cabeza, 

R., y Gravini-Donado, M. (2026). El videojuego como 

estrategia de gamificación para promover procesos 

de lectura y escritura. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp.53-60). Editorial Politéc

nico Grancolombiano.

Fundamentación

El desarrollo temprano de habilidades fundamen-

tales, como la lectura y la escritura, es crucial para 

el éxito académico (Duchimasa y Bojorque, 2020) 

y el desarrollo integral infantil. Según la UNICEF 

(2021), estas habilidades son indicadores clave de 

la calidad educativa a nivel mundial, lo que ha lle-

vado a la implementación de pruebas estandari

zadas en la educación básica. En Latinoamérica, el 

LLECE ha realizado evaluaciones regionales desde 

1997, como el Estudio Regional Comparativo y 

Explicativo  (ERCE). Los resultados de 2019 revela-

ron avances limitados en lectura y escritura. Países 

como Perú, Brasil y República Dominicana registra-

ron mejoras significativas en lectura, mientras que 
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Colombia presentó un bajo desempeño, con solo 

el 64,1 % de los estudiantes de tercer grado alcan

zando el Nivel I de lectura. En cuanto a la escritura, 

los estudiantes colombianos evidenciaron dificul-

tades en aspectos como la coherencia discursiva y 

la ortografía (UNESCO, 2019).

En las evaluaciones PISA de comprensión lec-

tora para jóvenes de 15 años, Colombia también 

obtuvo resultados inferiores a otros países latino

americanos y significativamente por debajo de la 

media de la OCDE. Estos datos reflejan los desafíos 

persistentes del sistema educativo colombiano, 

tanto en el desarrollo de habilidades fundamenta-

les como en la calidad de los logros de aprendizaje 

(OECD, 2019).

Frente a esta problemática, surge la necesidad 

de analizar estrategias que permitan mejorar dichas 

habilidades esenciales. En una sociedad caracteri-

zada por constantes transformaciones, los cambios 

impactan significativamente el sistema educativo. 

Por ello, es fundamental implementar metodolo-

gías activas, como la gamificación, para motivar y 

fomentar aprendizajes efectivos. Según Navarro et 

al. (2021) y Pérez y Gértrudix (2021), estas estrate-

gias, que combinan elementos de juego y tecnología, 

promueven un aprendizaje activo y significativo. 

Casaus et al. (2022) subrayan que la gamificación es 

una herramienta clave para el desarrollo de compe-

tencias lectoras.

La gamificación se define como la incorpora-

ción de elementos de juego en contextos no lúdi-

cos, con el objetivo de mejorar la motivación y el 

aprendizaje (Zichermann y Cunningham, 2011). Su 

implementación en el ámbito educativo, basada en 

el diseño de juegos (Flores y Fernández, 2021), ha 

demostrado beneficios como el desarrollo de acti-

tudes colaborativas y la promoción de la autonomía 

(Ortiz et al., 2018). Estudios como los de Gómez et 

al. (2020), Pérez y Gértrudix (2021) y Navarro et al. 

(2021) destacan su efectividad, especialmente en la 

motivación y el compromiso de los estudiantes.

En relación con los procesos lectores, investi-

gaciones específicas han explorado el impacto de la 

gamificación. López y Del Moral (2022) analizaron 

la plataforma Ta-Tum y evidenciaron cómo su na-

rrativa inmersiva fomenta el interés por la litera-

tura. Posligua et al. (2022) diseñaron la aplicación 

“Aprendamos a leer”, que mostró mejoras signifi-

cativas en la motivación y el desempeño lector en 

niños de 7 a 10 años. En Colombia, Coronel y Trujillo 

(2021) implementaron herramientas digitales para 

dinamizar la lectura crítica, mientras se demostró 

el impacto positivo de la gamificación en habilida-

des lectoras y en la motivación de estudiantes de 

primer grado. Asimismo, Céspedes (2022) enfrentó 

retos tecnológicos al integrar la gamificación digital 

y análoga, logrando avances en habilidades como 

la conciencia fonológica.

En síntesis, la gamificación aplicada al apren-

dizaje lector no solo motiva a los estudiantes, sino 

que también mejora sus competencias críticas, lec-

toras y sociales. Sin embargo, su implementación 

enfrenta desafíos tecnológicos y metodológicos que 

deben considerarse cuidadosamente.

En el marco del proyecto “Desarrollo de estra

tegias efectivas en la detección, predicción, diagnós-

tico e intervención de los trastornos de aprendizaje 

en la lectura y escritura en niños de educación bá-

sica primaria en el departamento del Atlántico” se 

creó un videojuego que permitirá a los niños desa-

rrollar e incrementar sus habilidades de lectura y 

escritura de manera interactiva y efectiva.

Descripción de la innovación

El desarrollo tecnológico del videojuego académico, 

llamado “Papyrogame”, se fundamenta en los si-

guientes componentes:

•	 Direccionamiento conceptual. El videojuego 

fue diseñado con niveles de complejidad pro-

gresivos en los procesos de lectura y escritura. 

Se inicia con un nivel de vocales, entendiendo 

que el aprendizaje de estas exige un menor 

esfuerzo fonético, y a que su mecanismo de ar-

ticulación es más sencillo de lograr. Luego, se 

continúa con el aprendizaje de las consonantes, 
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que presentan mayor dificultad. Se espera que 

los estudiantes, para avanzar al siguiente nivel 

(sílabas), sean capaces de reconocer e identifi-

car todos los fonemas y grafemas vocálicos y 

consonánticos, debido a que serán la base para 

su capacidad de leer y escribir sílabas tanto 

simples como complejas y, a su vez, avanzar en 

el reconocimiento visual de las palabras. Con-

secutivo a este nivel, se fortalecerá la construc-

ción de oraciones para, por último, desarrollar 

la capacidad de construir fragmentos de textos 

y la comprensión del lenguaje escrito.

•	 Visión. El videojuego se enmarca en el modelo 

cognitivo y psicolingüístico de la lectura y la es-

critura, aunque también se emplearon algunas 

actividades del método global e integral, según 

las necesidades del contexto de los niños. Un 

concepto interesante para esta propuesta es el 

de lectura emergente, que se refiere al domi

nio de habilidades necesarias para efectuar el 

aprendizaje de la lectura inicial. El concepto de 

emergencia se asocia a un modelo cognitivo 

que abarca desde la toma de conciencia del 

lenguaje escrito hasta la decodificación, y desa

rrolla los procesos psicolingüísticos previos al 

aprendizaje de la lectura.

•	 Arquitectura general del videojuego. Está ba-

sada en la estructura del guion, diseñada de 

acuerdo con lo establecido en la literatura re-

lativa a la creación de videojuegos (Vargas 

Torres, 2015; Narváez-Díaz y López-Martínez, 

2021; Sánchez Coterón, 2012).

Para crear el guion se utilizó el siguiente pro-

cedimiento de forma cíclica para cada mundo 

componente:

•	 Esquematizar la historia.

•	 Definir y crear el mundo en el que se desarro-

llará.

•	 Crear personajes, darles vida y objetivos que 

cumplir.

•	 Crear diagramas de flujo con todas las deriva-

ciones posibles de la historia.

Se aclara que el procedimiento anterior se apli-

có de manera iterativa para la creación de cada 

mundo, en el que la complejidad aumenta de for-

ma creciente. Para acceder al mundo dos se deben 

superar todos los retos del mundo uno y así suce-

sivamente. A continuación, una imagen del guion 

que muestra uno de los mundos (figura 1).

El guion sintetiza los requerimientos funciona-

les del videojuego de forma genérica, para la pos-

terior realización de sesiones de cocreación con 

los desarrolladores, para afinar las mecánicas, am-

bientes, logros, y registro del comportamiento del 

jugador que interactúa con el juego.

•	 Requerimientos generales del videojuego aca-

démico, que son aquellos que se deben con

siderar en la creación, desarrollo, y etapa pro-

ductiva del videojuego. Una parte importante 

de los requerimientos se concreta en el guion del 

videojuego, que define de forma general los re-

querimientos funcionales. 

Género: 

Juego académico con componentes didácticos 

animados para la estimulación de habilidades de 

lectura y escritura en niños. 

Plataforma de ejecución o utilización del video-

juego: 

Navegador web para la descarga del video

juego, con opción de ejecutar en un computador 

con sistema operativo Windows.

Dispositivos móviles con sistema operativo 

Android de gama media a gama alta. Es muy impor-

tante que el videojuego se pueda descargar desde 

un enlace y luego instalar en dispositivos Android 

o computadores. El juego debe funcionar con o sin 

Internet, y debe tener capacidad de enviar los datos 

requeridos de acciones relevantes para evaluación 

y seguimiento, en el momento en que se conecte a 

un proveedor de servicio de Internet.

Público objetivo:

Estudiantes de primero a quinto grado de todos 

los colegios públicos de Colombia. La edad estima-

da de los niños está entre los 5 y los 12 años, sin ser 

una limitación extrema.
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Figura 1. Esquema del juego

Inicio del juego

Dos niños y su mascota, un perro ingresan a un campo en el que hay 
algunos animales.

Los dos niños y su mascota, un perro ingresan a una granja donde hay 
diferentes animales, plantas y espacios verdes

Los dos niños ingresan a la granja saltando al lado de la mascota que corretea alrededor de los niños. 
El personaje principal (Niño 1) invita a amigo (Niño 2) a explorar el lugar.

Mientras los niños conversan, sorpresivamente aparece una mujer vestida con ropa 
de campo y les da la bienvenida a los niños al mundo de los Sonidos felices. Les 

señala dos caminos diferentes rodeados de hermosas flores y arbustos verdes y les 
invita escoger entre un camino rodeado de flores (claveles azules) y el otro camino 
de flores (girasoles amarillos). Les explica que al escoger uno de los caminos deben 

iniciar el juego. Cada jugador deberá superar una serie de pruebas y quien logre 
superar todas las pruebas será el ganador.

El niño 1 con su mascota atraviesa el camino en el cual van apareciendo 
los sonidos de las vocales (a, e, i). En cada flor aparece una vocal con 
su sonido que el niño tendrá que reproducir. Aparece de repente una 

mariposa y el perro sale a carretearla por lo que las vocales se asustan y 
se esconden en la flor. El niño deberá pronunciar el sonido y reconocer 

el fonema para obtener el punto antes que la flor se cierre.

El niño 2 atraviesa el camino en el cual van apareciendo los sonidos de 
las vocales (i, o, u, o, u). En cada flor aparece una vocal con su sonido que 

el niño tendrá que reproducir. Aparece de repente una abeja tratando 
de obtener el polen de las flores por lo que las vocales se asustan y se 
esconden en la flor. El niño deberá pronunciar el sonido y reconocer el 

fonema para obtener el punto antes que la flor se cierre.

El niño 1 con su mascota atraviesa el camino en el cual van apareciendo 
los sonidos de las vocales (a, e, i). En cada flor aparece una vocal con 
su sonido que el niño tendrá que reproducir. Aparece de repente una 

mariposa y el perro sale a carretearla por lo que las vocales se asustan y 
se esconden en la flor. El niño deberá pronunciar el sonido y reconocer 

el fonema para obtener el punto antes que la flor se cierre.

El niño 1 con su mascota atraviesa el camino en el cual van apareciendo 
los sonidos de las vocales (a, e, i). En cada flor aparece una vocal con 
su sonido que el niño tendrá que reproducir. Aparece de repente una 

mariposa y el perro sale a carretearla por lo que las vocales se asustan y 
se esconden en la flor. El niño deberá pronunciar el sonido y reconocer 

el fonema para obtener el punto antes que la flor se cierre.

El niño 1 con su mascota sale del campo de flores 
muy feliz después de superar las pruebas.

El niño 2 sale del campo de flores muy feliz 
después de superar las pruebas.

Los dos niños y la mascota se encuentran al salir y los está esperando 
un hombre vestido de granjero y les presenta una nueva prueba.

Una vez el niño logra pasar las pruebas sale a encontrarse con 
su amigo y la señora que inicialmente les recibió.

Los niños reciben las felicitaciones de la señora y les dan 
una medalla a los niños que han terminado la prueba.

El granjero invita a los niños para que escojan entre dos 
opciones en las cuales van a encontrar unos animales.

El niño 1 y su mascota entran a la casa de la granja donde aparecen 
varios animales, cosas, espacios de la granja. Se presentan las vocales 
y el niño debe escoger el animal o el objeto cuyo nombre inicia con la 

vocal que aparece: a (abeja) e (elefante) o (oveja) i (iglesia) u (uva).

El niño 2 entra a otro campo en el que aparecen diversos animales, 
objetos, espacios de la granja o el campo. Se presentan las vocales y el 
niño debe escoger el animal o el objeto cuyo nombre inicia con la vocal 

que aparece: a (ardilla) e (erizo) o (oso) i (iguana) u (unicornio).
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El juego de construcción de mundos Minecraft 

permite a los jugadores explorar, reunir recursos, 

fabricar herramientas y participar en combates le-

ves. El juego tiene distintos modos: supervivencia, 

creativo, aventura.

Objetivo del juego:

Implementar estrategias didácticas para que el 

jugador incremente sus competencias para apren-

der a leer y escribir. Un ejemplo de los aspectos o 

factores que debe considerar el juego es el desa

rrollo de la conciencia fonémica, tal como se espe-

cifica en el guion del videojuego.

La conciencia fonémica se refiere a la habilidad 

de escuchar, identificar y manipular los fonemas 

—las unidades más pequeñas de los sonidos que 

se combinan para formar palabras—. Por ejemplo, 

los tres fonemas de la palabra “con” son /c/, /o/ y 

/n/. Los estudiantes aprenden a leer más fácilmente 

cuando son conscientes de estos fonemas. Los cien-

tíficos del tema indican que es más probable que los 

estudiantes con escasas habilidades en la conscien-

cia fonémica en el primer grado tengan problemas 

de lectura en el cuarto grado. La conciencia fonémi-

ca es el mejor pronóstico de la facilidad con que los 

estudiantes adquieren un dominio temprano de la 

lectura, mejor que el cociente de inteligencia (CI), el 

vocabulario y la comprensión auditiva.

Proceso de la implementación

Para la implementación del videojuego se llevaron 

a cabo una serie de etapas que se describen en la 

tabla 1.

El proceso de implementación está en proceso 

para hacer disponible el videojuego en plataformas 

específicas, para hacer los anuncios respectivos a 

las instituciones educativas incluidas en proyecto, 

iniciar la recolección de datos por el uso del video-

juego, y posteriormente realizar los análisis para 

mostrar los resultados.

Evaluación del desarrollo tecnológico

A la fecha, no se dispone de datos para hacer la eva-

luación; se está en el proceso de hacer disponible el 

videojuego para la utilización por los estudiantes 

de las IE involucradas en proyecto, lo que hará via-

ble la recolección de datos para la evaluación.

Conclusiones

El videojuego cumple con los objetivos planteados, 

implementando estrategias para resolver la proble-

mática que presentaron los niños de primaria de  

las instituciones educativas intervenidas durante el 

proceso de recolección de datos realizado en la 

etapa inicial del proyecto: desarrollo de estrategias 

efectivas en la detección, predicción, diagnóstico e 

intervención de los trastornos de aprendizaje en la  

lectura y escritura en niños de educación básica pri-

maria en el departamento del Atlántico. Se resalta 

que el desarrollo se realizó de forma iterativa, con 

un enfoque de gestión ágil, involucrando a los in

vestigadores, evaluadores de campo, docentes y 

niños en edad escolar de primaria. Actualmente se 

inicia la recolección de datos derivados del uso del 

videojuego, a fin de realizar análisis que arrojen re-

sultados concretos.

Tabla 1. Etapas y actividades del videojuego

Etapas Actividades

Diagnóstico Aplicación de pruebas para identificar las problemáticas específicas de la población a intervenir

Revisión del estado del arte asociado al problema y características de la población

Diseño del videojuego Elaboración de guion del videojuego

Creación del videojuego con las especificaciones técnicas

Revisión y aprobación del videojuego por parte de expertos técnicos e investigadores

Implementación y evaluación Implementación del programa de intervención y evaluación del impacto del videojuego
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Resumen

Este artículo presenta un estudio sobre cómo los 

estudiantes de la décima segunda promoción de la 

Maestría en Gestión de la Tecnología Educativa (en 

adelante, MGTE) de la UNIMINUTO perciben la inte-

gración y el impacto de la inteligencia artificial (en 

adelante, IA) en la educación. Mediante un enfoque 

mixto y un diseño concurrente, se aplicaron cuestio-

narios y se realizaron entrevistas a 26 estudiantes. 

Los resultados muestran que los estudiantes reco

nocen el potencial de la IA para personalizar el 

aprendizaje, automatizar tareas y mejorar la retro

alimentación. Sin embargo, identifican desafíos 

como la brecha digital, la falta de formación docente 

y las preocupaciones éticas. Aunque muchos tienen 

experiencia básica con IA, persiste una brecha en su 

aplicación efectiva. Para maximizar su impacto, se 

requiere capacitación docente, acceso equitativo y 

un uso ético y reflexivo. La IA debe complementar, 

no reemplazar, la interacción humana, promovien-

do un aprendizaje integral y significativo.

Palabras clave: inteligencia artificial, educa-

ción, tecnología educativa, ética digital.
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Congreso Internacional de Investigación en Innovación 
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Introducción

La IA ha emergido como una fuerza transformadora 

en la educación, ofreciendo posibilidades para per-

sonalizar los procesos de enseñanza-aprendizaje, 

optimizar tareas administrativas y mejorar la toma 

de decisiones pedagógicas. Según el Parlamento 

Europeo (2020), la IA se define como “sistemas dise-

ñados por humanos que, dada una meta compleja, 

actúan de manera autónoma analizando datos, 

adaptándose y realizando tareas para alcanzar ob-

jetivos específicos” (p. 3). Aun así, su integración 

plantea desafíos éticos, pedagógicos y tecnológicos 

que requieren una reflexión profunda. La UNESCO 

(2021) enfatiza que “el uso ético y responsable de la 

PERCEPCIONES Y EXPECTATIVAS DE ESTUDIANTES DE POSGRADO SOBRE 
LA INTEGRACIÓN DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA EDUCACIÓN:  
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inteligencia artificial en educación debe considerar 

su impacto en la equidad, la privacidad de los datos 

y el acceso inclusivo a estas tecnologías” (p. 12).

Este artículo presenta las percepciones de los 

maestrantes sobre la integración y el impacto de la 

IA en la educación. Mediante un enfoque mixto, se 

examina su nivel de conocimiento y experiencia, 

identificando ventajas como la personalización del 

aprendizaje y desafíos como la brecha digital y las 

preocupaciones éticas. Aunque el 65,4 % tiene expe-

riencia previa con IA, la mayoría considera que su 

conocimiento es básico. Fernández de Silva (2023) 

señala que “la IA puede ayudar a los docentes a au-

tomatizar tareas y personalizar el aprendizaje, pero 

no debe reemplazar la interacción humana” (p. 59).

Este estudio subraya la necesidad de formación 

docente continua y de un enfoque pedagógico crí-

tico para integrar la IA de manera ética y efectiva, 

promoviendo una educación inclusiva y adaptada 

al siglo XXI.

Método

La investigación se desarrolló bajo un paradigma 

interpretativo, priorizando la descripción de lo úni-

co y personal (Sandín, 2003). Se adoptó un enfoque 

mixto, combinando métodos para obtener una vi-

sión integral del fenómeno (Creswell y Plano, 2018). 

El diseño concurrente permitió recolectar y analizar 

ambos tipos de datos simultáneamente, integrando 

los resultados en la fase interpretativa (Hernández 

et al., 2010). La población estudiada incluyó a 26 

estudiantes de la décima segunda promoción de la 

MGTE, seleccionados mediante muestreo no proba-

bilístico por conveniencia (Merriam y Tisdell, 2016).

Se utilizó un cuestionario semiestructurado 

para recopilar datos sobre el conocimiento, opi

niones y expectativas de los estudiantes respecto a 

la IA. Además, se realizaron entrevistas semiestruc-

turadas para profundizar percepciones individuales 

(Kvale, 2011). Los datos cuantitativos se analizaron 

mediante frecuencias y medidas descriptivas, mien-

tras que los cualitativos se procesaron mediante 

análisis de contenido para identificar patrones y 

categorías.

Resultados

El estudio analizó el nivel de conocimiento y expe-

riencia de los maestrantes MGTE con relación a la IA 

en procesos de enseñanza-aprendizaje. Los partici-

pantes, provenientes de diversos perfiles profesio-

nales (docentes, ingenieros, abogados, entre otros), 

mostraron un conocimiento básico o elemental so-

bre la IA, aunque el 65,4 % afirmó tener experiencia 

previa con estas herramientas. La mayoría percibió 

la IA como una herramienta útil para personalizar 

el aprendizaje, optimizar tareas administrativas y 

facilitar la retroalimentación; sin embargo, también 

identificaron desafíos como la falta de compren-

sión, preocupaciones éticas, desigualdad en el ac-

ceso a la tecnología y el riesgo de deshumanización 

del proceso educativo.

En cuanto a las ventajas, los estudiantes desta-

caron que la IA mejora la personalización del apren-

dizaje (61,5 %), facilita tareas repetitivas (69,2 %) y 

optimiza la gestión del aula (53,8 %). No obstante, 

expresaron preocupaciones sobre la posible pérdi-

da de empleos docentes (15,4 %), la falta de com-

prensión por parte de los estudiantes (53,8 %) y las 

implicaciones éticas del uso de datos (61,5 %). Ade-

más, señalaron la importancia de una formación 

para integrar la IA de manera crítica y reflexiva, 

evitando la dependencia excesiva de la tecnología.

Las expectativas de los estudiantes sobre el uso 

de la IA en su práctica profesional se centraron en 

su potencial para transformar la educación, siem-

pre que se utilice de manera ética y equilibrada. 

Destacaron la necesidad de desarrollar habilidades 

tecnológicas, pedagógicas y éticas para aprovechar 

las bondades de la IA sin perder de vista la interac-

ción humana y el pensamiento crítico.
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Conclusiones

La IA tiene un potencial transformador en la educa-

ción, destacándose por la personalización del apren-

dizaje, la automatización de tareas y la mejora de la 

retroalimentación. A pesar de ello, su implementa-

ción enfrenta desafíos como la falta de comprensión 

profunda de las herramientas, las preocupaciones 

éticas sobre el uso de datos y las desigualdades en el  

acceso a la tecnología. Los estudiantes reconocen 

que la IA debe complementar, no reemplazar, la inte-

racción humana, esencial para el desarrollo integral.

La formación docente es clave para maximizar 

los beneficios de la IA. Aunque muchos tienen ex-

periencia básica, la mayoría considera su conoci-

miento elemental, lo que resalta la necesidad de 

capacitación continua que desarrolle habilidades 

tecnológicas y fomente un enfoque pedagógico crí-

tico y ético.

La IA puede impulsar una educación más in

clusiva y equitativa, adaptando el aprendizaje a 

necesidades individuales y creando recursos accesi-

bles. Su éxito depende de políticas que aborden las 

brechas digitales y promuevan un uso equilibrado, 

combinando la innovación tecnológica con valores 

humanos como la empatía y la interacción personal.
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Resumen

Este proyecto presenta el diseño, desarrollo e imple-

mentación de una plataforma educativa innovadora 

que integra inteligencia artificial (IA) en la metodo-

logía Think-Pair-Share (TPS). El objetivo principal es 

potenciar la creatividad y el aprendizaje colabora-

tivo mediante un chatbot que actúa como anda-

miaje dinámico a lo largo de las diferentes fases 

de la metodología. Se evaluaron aspectos como la 

participación estudiantil, la diversidad temática y el 

equilibrio entre el apoyo tecnológico y la autonomía 

creativa, lo que demuestra que la IA puede trans-

formar de manera significativa las prácticas educa-

tivas tradicionales y fomentar competencias clave 

del siglo XXI.

Palabras clave: aprendizaje colaborativo, inte-

ligencia artificial, creatividad.
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Fundamentación

En un mundo en el que las habilidades creativas 

y colaborativas son fundamentales para enfrentar 

los desafíos contemporáneos, las metodologías de 

aprendizaje activo cobran relevancia. La metodo-

logía Think-Pair-Share (TPS) ha demostrado ser una 

estrategia efectiva para promover la participación 

activa y el pensamiento crítico (Vygotsky, 1978; Di-

llenbourg y Jermann, 2007). Sin embargo, enfrenta 

desafíos como la participación desigual, la dificul-

tad para capturar procesos creativos y la falta de he-

rramientas para proporcionar retroalimentación en 

tiempo real. En respuesta a estas limitaciones, este 

proyecto desarrolló una plataforma educativa que 

integra un chatbot de IA, diseñada para enriquecer 

las fases de reflexión individual, colaboración en 

parejas y discusión grupal, optimizando los resul-

tados de aprendizaje.

Descripción de la innovación

La plataforma educativa consta de tres componen-

tes principales:

INTEGRACIÓN DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA METODOLOGÍA  
THINK-PAIR-SHARE PARA FOMENTAR LA CREATIVIDAD COLABORATIVA

René Alejandro Lobo-Quintero
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1.	 Editor colaborativo sincronizado: Permite a los 

estudiantes escribir en tiempo real, facilitando 

la integración de ideas entre parejas y asegu-

rando la coherencia en los textos producidos 

(Sawyer, 2017).

2.	 Chatbot impulsado por IA: Este asistente virtual 

proporciona retroalimentación personalizada, 

plantea preguntas que fomentan el pensa-

miento crítico y sugiere enfoques alternativos, 

promoviendo una exploración más profunda 

de los temas (Lubart et al., 2019).

3.	 Sistema de analíticas de aprendizaje: Utiliza 

herramientas avanzadas para registrar y ana-

lizar las interacciones y patrones de escritura, 

proporcionando datos sobre el desarrollo crea-

tivo y colaborativo de los estudiantes (Amabile, 

1983).

Proceso de la implementación

El desarrollo de la plataforma siguió un proceso ite-

rativo que incluyó las siguientes etapas:

1.	 Investigación inicial: Identificación de necesi-

dades educativas a partir de entrevistas con 

docentes y estudiantes.

2.	 Diseño del prototipo: Desarrollo de una versión 

inicial de la plataforma con integración de la 

API Google Gemini para el chatbot.

3.	 Implementación piloto: Prueba en un grupo de 

140 estudiantes de ingeniería de sistemas, di-

vididos en grupos experimental y de control. El 

grupo experimental utilizó la plataforma con 

IA, mientras que el grupo de control empleó 

una versión sin soporte de IA.

4.	 Evaluación y retroalimentación: Recolección y 

análisis de datos de interacción, textos produ-

cidos y encuestas de satisfacción para refinar el 

diseño de la plataforma. 

Evaluación de resultados

La evaluación de la plataforma combinó métodos 

cuantitativos y cualitativos para ofrecer una pers-

pectiva integral sobre su impacto:

Participación activa: Se observó un aumento 

significativo en la participación del grupo expe-

rimental, que alcanzó un 92 %, comparado con el 

76 % del grupo de control. Este resultado refleja la 

efectividad del chatbot como un mediador que mo-

tiva la colaboración entre estudiantes y reduce las 

barreras de participación la participación.

Diversidad temática: Los textos colaborativos 

producidos por el grupo experimental abordaron 

en promedio 15 temas distintos, casi el doble de 

los ocho registrados en el grupo de control. Este 

resultado evidencia cómo la IA puede inspirar una 

exploración más amplia de ideas y fomentar la 

creatividad colectiva (Sawyer, 2017).

Calidad de las interacciones: Las parejas del gru-

po experimental mostraron un índice de similitud 

moderado (0,3-0,7) entre las respuestas del chatbot y 

los textos finales, lo que indica una integración equi-

librada de las sugerencias del chatbot. Este balance 

sugiere que los estudiantes utilizaron el soporte de 

IA como complemento de su creatividad, evitando 

una dependencia excesiva (Lubart et al., 2019).

Satisfacción estudiantil: El 87 % de los estu-

diantes del grupo experimental reportó que el uso 

del chatbot mejoró su comprensión del tema y 

aumentó su confianza creativa. Comentarios cua-

litativos recogidos en las encuestas destacan que 

los estudiantes percibieron al chatbot como un 

“compañero de aprendizaje” más que como una 

herramienta, lo que fortaleció su compromiso con 

la actividad (Amabile, 1983).

Además, los registros de interacción muestran 

que el chatbot se utilizó principalmente para es-

tructurar ideas, verificar la coherencia y explorar 

nuevas perspectivas. Estas funciones no solo apo-

yaron el proceso creativo, sino que también fomen-

taron un aprendizaje más reflexivo y enfocado.
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Conclusiones

La integración de la IA en la metodología TPS ha 

demostrado ser una herramienta poderosa para 

superar las limitaciones tradicionales del apren-

dizaje colaborativo. El chatbot no solo actuó como 

un andamiaje efectivo, sino que también potenció 

la motivación intrínseca y la creatividad de los es-

tudiantes. Sin embargo, es fundamental garantizar 

que la tecnología complemente, en lugar de reem-

plazar, las interacciones humanas, manteniendo 

un equilibrio entre el apoyo tecnológico y la auto-

nomía del estudiante (Vygotsky, 1978).

Las observaciones también sugieren que el 

diseño de actividades debe considerar tiempos ade-

cuados para la reflexión individual y la discusión en  

grupo, asegurando que la IA actúe como facilitadora 

sin dominar el proceso creativo. Estos hallazgos 

refuerzan la importancia de diseñar plataformas 

educativas que prioricen el protagonismo del estu-

diante (Dillenbourg y Jermann, 2007).

Este proyecto destaca el potencial transforma-

dor de la inteligencia artificial en la educación, es-

pecialmente en metodologías colaborativas como la 

TPS. Los resultados obtenidos evidencian que la IA 

puede mejorar significativamente la participación, 

la creatividad y la calidad del aprendizaje. Ade-

más, la plataforma desarrollada ofrece un modelo 

replicable para futuras iniciativas educativas, con 

aplicaciones potenciales en diversos contextos 

disciplinarios y niveles educativos. Las próximas 

etapas de investigación explorarán el impacto lon-

gitudinal de esta tecnología y su adaptabilidad a 

otros entornos culturales y educativos.
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Resumen

La simulación en realidad virtual PrintStudio fue de-

sarrollada para ayudar a los estudiantes de Diseño 

de Comunicación Visual a comprender el funciona-

miento de los tres procesos claves en la producción 

gráfica. Esta experiencia de aprendizaje basada en 

videojuegos permite a los estudiantes diseñar una 

pieza gráfica en clase, aplicando sus conocimientos 

de diseño y cumpliendo los requisitos del proceso de 

producción. Se realizó considerando la metodología 

ADDIE de diseño instruccional y el marco de trabajo 

Playcentric Design para el diseño de juegos. Durante 

las sesiones de validación, tanto profesores como 

estudiantes destacaron la inmersión de la expe-

riencia y su capacidad para simular un entorno real 

de producción gráfica. En conclusión, PrintStudio 

representa una oportunidad innovadora para me-

jorar la enseñanza de los procesos de producción, 

permitiendo a los estudiantes familiarizarse con 

la dinámica de la industria gráfica en un entorno 

virtual, combinando aprendizaje y juego de manera 

efectiva.
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Fundamentación

La enseñanza de la producción gráfica en el aula 

es fundamental para que los estudiantes de Diseño  
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de Comunicación Visual comprendan los procesos de 

producción en masa, en particular mediante la 

asignatura Diseño para Impresión. Sin embargo, en 

la actualidad, diversos factores han dificultado este 

aprendizaje, limitando el acercamiento de los estu-

diantes a entornos de producción reales. Los eleva-

dos costos asociados al desarrollo de piezas gráficas 

restringen el acceso a recursos y experiencias prác-

ticas —incluso a pequeña escala— que permitirían 

ilustrar estos procesos (Ramli, et al., 2024).

Un factor adicional es la escasez de material 

didáctico, teórico y bibliográfico sobre producción 

gráfica, especialmente en lo referente al desarrollo 

de archivos y sus requerimientos para la produc-

ción en serie. Esta limitación se debe, en parte, a la 

transición de los procesos análogos a los digitales, lo 

que ha provocado que la sistematización del cono-

cimiento quede circunscrita al ámbito empresarial, 

lo que reduce el acceso a fuentes de información 

actualizadas (Tovey, 2015).

Como respuesta a estas limitaciones, en la asig-

natura Diseño para Impresión se implementan acti-

vidades teóricas para familiarizar a los estudiantes 

con dichos procesos. Sin embargo, la falta de recur

sos impide con frecuencia la materialización de los 

proyectos, quedando la mayoría en fase de proto-

tipo, con ejecución manual. Ante estos desafíos, 

resulta necesario explorar nuevas estrategias que 

permitan a los estudiantes conocer de manera efec-

tiva los procesos de producción gráfica y su aplica-

ción en la industria (Lou, 2017; Hamilton et al., 2021).

Descripción de la innovación

Esta simulación se nombró Print Studio, un esce-

nario en el que los estudiantes tienen la oportuni-

dad de conocer un taller de producción gráfica con 

características similares a las de un contexto real. 

El simulador cuenta con assets en 3D que emulan 

cada una de las características físicas de este tipo 

de espacios, incluyendo las impresoras e insumos 

necesarios en este tipo de talleres (Arrieta et al., 

2021). Además, el simulador está programado para 

ofrecer una experiencia guiada al estudiante, don-

de se le indican los procesos que debe seguir para 

poder probar sus diseños haciendo uso de cada una 

de las máquinas presentes en el taller, tal y como 

lo podría hacer en un taller real. Al final del simu-

lador, este le presenta al estudiante un puntaje en 

el que se retroalimenta su desempeño en términos 

del uso de las máquinas y su diseño cargado.

Este simulador fue desarrollado en el motor 

gráfico Unity, haciendo uso de su módulo de desa

rrollo para realidades extendidas. Para su uso es 

necesario el uso de gafas de realidad virtual, como 

por ejemplo las meta quest 2. Como elementos 

importantes se consideraron la identidad gráfica 

del simulador y un ambiente inmersivo diseñado 

similar a cómo se ubica un taller real, la identidad 

gráfica se presenta en la figura 1 y el ambiente in-

mersivo en la figura 2.

Proceso de la implementación

El diseño de la simulación se fundamentó en la 

identificación de tres procesos esenciales de pro-

ducción que los estudiantes deben dominar para 

consolidar su aprendizaje: impresión, barnizado y 

troquelado. En respuesta a esta necesidad educa-

tiva, el equipo del Centro de Juegos y Experiencias 

Interactivas de la universidad desarrolló una simu-

lación interactiva que reproduce fielmente el en-

torno de un taller de impresión gráfica, integrando 

elementos clave como operarios, infraestructura, 

maquinaria y procesos productivos.

La experiencia de aprendizaje se enriquece 

mediante interfaces interactivas que presentan 

desafíos y preguntas basadas en el contenido del 

curso. Los estudiantes deben demostrar su com-

prensión resolviendo estos retos para progresar a 

través de las diferentes etapas del proceso. El ob-

jetivo principal consiste en completar la secuencia 

de producción dentro de los parámetros de tiempo 

establecidos, mientras se optimiza la calidad me-

diante la minimización de errores en cada fase del 

proceso.
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Figura 1. Marca del simulador Print Studio

Figura 2. Experiencia inmersiva ofrecida por Print Studio

Evaluación de resultados

El proceso de evaluación se desarrolló con una 

muestra de 34 estudiantes de sexto semestre de la 

carrera de Diseño de Comunicación Visual de la Pon-

tificia Universidad Javeriana Cali. La evaluación se 

realizó mediante una prueba de usuario, donde los 

estudiantes, después de diseñar su tarjeta de pre-

sentación en sesiones anteriores de la asignatura de 

Diseño Impresión, interactuaron con la simulación 

para emular el proceso productivo.

Durante la prueba, los participantes pudieron 

vivir en primera persona lo que ocurre en el ámbi-

to profesional de una empresa dedicada a la pro-

ducción de artes gráficas. Las apreciaciones fueron 

mayoritariamente positivas: los estudiantes desta-

caron la excelente experiencia de usuario, atribuida 

a la simplicidad de la simulación, las instrucciones 

claras y la ambientación, que les permitían sentir-

se inmersos en una empresa de impresión gráfica. 

Además, valoraron significativamente la posibili-

dad de explorar diferentes procesos y acabados en 
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la finalización de una pieza gráfica, en este caso es-

pecífico, una tarjeta de presentación.

Los estudiantes también apreciaron la posibili

dad de interactuar con los errores que pueden 

presentarse en un proceso de impresión y la oportu-

nidad de corregirlos para optimizar la producción. 

Por último, consideraron muy acertada la inclusión 

de funciones como la visualización del troquel y el 

barniz UV en su tarjeta finalizada, elementos que, 

según ellos, elevaban la calidad de la experiencia.

Conclusiones

La implementación de simulaciones en realidad vir-

tual como herramienta pedagógica en la enseñanza 

del Diseño de Comunicación Visual representa una 

solución innovadora ante las limitaciones actuales 

de la educación práctica en la producción gráfica. 

Esta aproximación responde efectivamente a varios 

desafíos identificados:

•	 Supera las barreras económicas y logísticas 

que tradicionalmente han limitado el acceso 

de los estudiantes a experiencias prácticas en 

entornos reales de producción gráfica.

•	 Proporciona una alternativa viable ante la esca-

sez de material didáctico actualizado sobre pro-

cesos de producción gráfica digital, ofreciendo 

una experiencia inmersiva y práctica.

La evaluación realizada con 34 estudiantes de 

Diseño de Comunicación Visual demuestra la efec-

tividad de esta aproximación pedagógica, eviden-

ciada por:

•	 La valoración positiva de la experiencia de 

usuario.

•	 La clara comprensión de los procesos produc-

tivos.

•	 La apreciación del componente práctico en el 

aprendizaje.

•	 La capacidad de identificar y corregir errores en 

tiempo real.

El diseño de la simulación, al incorporar ele-

mentos reales como operarios, maquinaria y pro-

cesos específicos, reproduce fielmente el entorno 

profesional de una empresa de producción gráfica, 

facilitando la transición del conocimiento teórico a 

la práctica.

La implementación de elementos interactivos 

y evaluativos en la simulación permite no solo el 

aprendizaje práctico, sino también la validación de 

los conocimientos teóricos adquiridos en clase.

Esta solución pedagógica representa un avan-

ce significativo en la enseñanza de los procesos de 

producción gráfica, combinando de manera efec

tiva la teoría con la práctica en un entorno contro-

lado y accesible.
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Resumen

El objetivo de esta investigación es determinar la 

efectividad del uso de un objeto virtual de aprendi-

zaje (OVA) y de la realidad aumentada (AR) en el for-

talecimiento de las habilidades de pensamiento 

computacional en estudiantes de educación básica 

secundaria de la Institución Educativa San José de 

Canalete. El estudio sigue un diseño secuencial 

explicativo que combina enfoques cuantitativo y 

cualitativo. La población está compuesta por los es-

tudiantes de 7.º grado de la Institución Educativa 

San José de Canalete, Córdoba, con edades entre 

11 y 12 años. Entre los resultados, se encontró que 

los estudiantes obtuvieron un promedio de 11 res-

puestas correctas, lo que evidencia una notable 

mejora. Este incremento se debe al impacto posi-

tivo del OVA con AR, que permitió una experiencia 

de aprendizaje más interactiva y desafiante. Con-

cluyen que los hallazgos coinciden con estudios 

previos que resaltan la necesidad de integrar estra-

tegias tecnológicas en la enseñanza.

Palabras clave: pensamiento computacional, 

objetos virtuales de aprendizaje, realidad aumen-

tada.

Cite esta ponencia como: Muñoz, K. y Martí-

nez, R. (2026). Objeto virtual de aprendizaje (OVA) 

y realidad aumentada (AR): una experiencia didác-

tica e interactiva para fortalecer las habilidades 

de pensamiento computacional (CT) en educación 

básica secundaria. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 72-74). Editorial Politéc-
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Introducción

A pesar de los esfuerzos educativos, se ha identifica-

do que muchos estudiantes enfrentan dificultades 
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en el desarrollo de estas habilidades esenciales 

para la resolución de problemas y la adaptación al 

entorno digital. Se ha evidenciado la efectividad de 

los objetos virtuales de aprendizaje (OVA) para me-

jorar el desempeño académico de los estudiantes, 

al permitirles aprender a su propio ritmo y recibir 

retroalimentación inmediata, como se muestra los 

aspectos técnicos en el trabajo de Cabero-Almenara, 

et al. (2017) con su proyecto evaluación por y desde 

los usuarios: objetos de aprendizaje con realidad 

aumentada. Este estudio establece que los OVA 

con realidad aumentada (AR) (López y Sierra, 2021) 

aumentan la motivación y generan un aprendizaje 

significativo, lo que puede ser clave para mejorar el 

desarrollo del pensamiento computacional en los 

estudiantes.

Método

El estudio sigue un diseño secuencial explicativo 

que combina un enfoque cuantitativo y cualitativo. 

La población está compuesta por los estudiantes 

de 7.º grado de la Institución Educativa San José de 

Canalete, Córdoba, con edades entre 11 y 12 años. 

El objetivo es fortalecer las habilidades del pen-

samiento computacional mediante un OVA res-

paldado por AR. En la primera fase, se realiza un 

diagnóstico del nivel inicial de pensamiento com-

putacional mediante una encuesta y una prueba 

estandarizada. En la segunda fase, se diseñará el 

OVA a partir de entrevistas semiestructuradas con 

docentes y expertos. La tercera fase se centra en la 

implementación del OVA en siete sesiones, con ob-

servaciones y la grabación de vídeos de cada una. 

En la cuarta fase, se realiza una evaluación forma-

tiva y sumativa mediante una segunda encuesta y 

prueba y análisis cualitativo de las interacciones 

registradas. Las sesiones se llevaron a cabo del 3 al 

31 de octubre de 2024.

Resultados

El análisis de los resultados muestra una mejora 

significativa en el desempeño de los estudiantes en 

la prueba final, atribuible al uso del OVA con AR. 

En la prueba inicial, se utilizó el Test de Pensamiento 

Computacional: diseño y psicometría general (Román  

et al., 2015), donde los estudiantes obtuvieron un 

promedio de 6,6 respuestas correctas de 20 pre

guntas. Esta puntuación reflejó dificultades en la 

aplicación de conceptos de pensamiento computa-

cional. En la prueba final, realizada con el examen 

Bebras 2022 y con solo 12 preguntas, los estudiantes 

obtuvieron un promedio de 11 respuestas correc-

tas, lo que evidencia una notable mejora (Desafío 

Bebras Argentina, s. f.). Este incremento se debe 

al impacto positivo del OVA con AR, que permitió 

una experiencia de aprendizaje más interactiva y 

desafiante, favoreciendo la comprensión y la apli-

cación de conceptos de manera más efectiva.

Conclusiones

Los resultados del estudio evidencian que el uso del 

OVA con AR fortalece significativamente las habili-

dades de pensamiento computacional en los estu-

diantes de 7.º grado de la IE San José de Canalete. 

La mejora en los puntajes, al pasar de un promedio 

de 6,6 respuestas correctas en la prueba inicial a 11 

en la prueba final, confirma la efectividad de la in-

tervención. Estos hallazgos coinciden con estudios 

previos, como el de López Álvarez y Sierra Salcedo 

(2021), que resaltan la necesidad de integrar estra-

tegias tecnológicas en la enseñanza. Sin embargo, 

persisten desafíos en la formación docente y en la in-

fraestructura tecnológica. Se recomienda continuar 

evaluando e innovando en el diseño de recursos di-

gitales para garantizar aprendizajes significativos y 

sostenibles, promover la capacitación docente y op-

timizar el uso de la tecnología en el aula.
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Resumen

La dinámica del currículo permite el manejo de la 

información incorporando estrategias como tecno-

logía y enfoques pedagógicos para adaptarse a las 

demandas cambiantes de la sociedad. Esta investi-

gación analizó la influencia de la innovación en la 

creación de ambientes de aprendizaje que optimizan 

la productividad en entornos competitivos. Se en-

marca en una metodología mixta, en lo cualitativo, 

la simulación de casos permite obtener una visión 

profunda y detallada de los comportamientos y ex-

periencias de los estudiantes en un entorno contro-

lado pero realista. Mientras que en lo cuantitativo, 

se analizaron informes que inciden en la toma de 

decisiones corporativa. Finalmente, la simulación  

corporativa de socios demostró ser efectiva en el 

desarrollo de competencias clave en los estudiantes, 

como liderazgo, trabajo en equipo y resolución de 

problemas, agilidad en la elaboración de informes 

contables y una mayor orientación hacia la diversi-

ficación de los servicios profesionales en el ámbito 

contable.

Palabras clave: competitividad, innovación, 

gestión educativa.

Cite esta ponencia como: Barón, S., Navarro, 

M., y Berrio, M. (2026). Simulación corporativa ude-

ceista como herramienta de innovación educativa. 

En M. Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama 

(Eds.), Libro de memoria científica: Congreso Inter-

nacional de Investigación en Innovación Educativa 

–CIIIE– 2025 (pp. 75-77). Editorial Politécnico Gran-

colombiano.

Fundamentación

La simulación empresarial es una herramienta que 

se utiliza después del diseño o rediseño de procesos  

SIMULACIÓN CORPORATIVA UDECEISTA  
COMO HERRAMIENTA DE INNOVACIÓN EDUCATIVA

Sally del Carmen Barón Mercado
Universidad de Cartagena, Colombia

sbaronm@unicartagena.edu.co

Milena Patricia Navarro Geliz
Universidad de Cartagena, Colombia

mnavarrog@unicartagena.edu.co

Michel José Berrio Reyes
Universidad de Cartagena, Colombia

mberrior@unicartagena.edu.co 



66 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S 	 І І І І І І І І І

para analizar la eficacia del proceso antes de su 

implementación. Las pruebas de procesos en entor

nos reales permiten a las organizaciones o insti-

tuciones evaluar su impacto sin interrumpir las 

operaciones diarias, lo que facilita una mejor toma 

de decisiones y una mejora continua (Guerrero et 

al., 2018; Freira y Gallardo, 2023).

El potencial de la innovación en los procesos 

académicos es relevante para una mayor com-

prensión del proceso de enseñanza-aprendizaje; 

ha demostrado su capacidad de poder impulsar la 

eficiencia, la productividad y la toma de decisiones 

asertivas en las organizaciones. Desde la automati-

zación de procesos empresariales hasta la persona-

lización de la experiencia del cliente, la inteligencia 

artificial generó oportunidades de transformación 

y de inversión. Muchas tareas que antes se reali-

zaban de forma manual y rutinaria ahora pueden 

programarse y llevarse a cabo en menor tiempo y 

con menos recursos.

No obstante, la inserción de las tecnologías y 

técnicas derivadas de la inteligencia artificial en el 

ámbito empresarial en cuanto optimización de la 

productividad y procesos de orden contables decan-

tan en una serie de retos y problemáticas nuevas 

que dichas estructuras empresariales deben afron-

tar, entre las cuales es posible destacar la imple-

mentación de programas en gestión empresarial, 

software basado en tecnología de datos, inversión 

para la guarda de la información en la nube, auto-

matización y tecnología móvil que permiten contar 

con una mayor seguridad de los datos financieros.

Descripción de la innovación

La Simulación Corporativa Udeceista surgió en el 

marco de la asignatura de derecho comercial im-

partida en el Programa de Contaduría Pública de 

la Universidad de Cartagena, mediante la estra-

tegia de juego de roles, diseñada para replicar de 

manera real un entorno corporativo de socios. Los 

estudiantes de cuarto semestre se asignaron a 

diferentes roles que se reflejan en las estructuras y 

funciones de los órganos sociales de una sociedad 

comercial. Esta iniciativa implementó, además, la 

participación de funcionarios de la sociedad comer-

cial, lo que resultó ser una experiencia aplicada a 

la gestión empresarial y a la toma de decisiones en 

un entorno simulado, vinculando un prototipo de 

inteligencia artificial.

Proceso de la implementación

El proceso comenzó con una cuidadosa planifica-

ción que incluyó la selección de una empresa del 

sector real: SURTIGAS E.S.P., la creación de roles 

para los estudiantes y la definición de objetivos 

específicos de aprendizaje. Durante la implementa-

ción, se establecieron las fases para la organización 

y el establecimiento de un comité de apoyo integra-

do por estudiantes que asumieron diferentes roles 

dentro de una corporación que, ordinariamente y 

conforme al artículo 424 del Código de Comercio, 

señala: “Convocatoria a las reuniones de la asam-

blea general de accionistas. Toda convocatoria se 

hará en la forma prevista en los estatutos y, a falta 

de estipulación, mediante aviso que se publicará 

en un diario de circulación en el domicilio principal 

de la sociedad, tomando decisiones estratégicas y 

operativas”. El papel del docente fue facilitar el pro-

ceso, proporcionando retroalimentación continua y 

guías para la realización de la actividad central. La 

interacción de un simulador que, mediante una pla-

taforma, registra los accionistas presentes, tiempos 

de intervención, resumen de los aportes realizados 

y sistema de votación promueve un ambiente cola-

borativo y dinámico en este escenario corporativo. 

Finalmente, tras las pruebas realizadas, se pasa a 

una fase de evaluación en la que se simula la asam-

blea final como escenario práctico e hipotético. Este 

proceso permite validar los resultados obtenidos 

para comprender el prototipo desarrollado. 

Evaluación de resultados

La gestión de la innovación implica la organización  

y la dirección de recursos humanos y económicos 

con el fin de aumentar la generación de nuevos  
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conocimientos. La simulación se ha convertido en 

una de las principales herramientas de investiga-

ción social por a su capacidad para explorar y vali-

dar fenómenos sociales (Castañón-Puga, 2008). Las 

evidencias disponibles incluyeron instrumentos de 

planificación, productos de aprendizaje entregados 

por los estudiantes, y material audiovisual (fotos y 

videos) que documentan el proceso. Los enlaces a 

estas evidencias se proporcionarán en un repositorio 

digital accesible durante todo el proceso evaluativo.

Conclusiones

Los resultados de aprendizaje obtenidos han sido 

positivos, evidenciándose mejoras notables en la 

capacidad de toma de decisiones y el pensamiento 

estratégico de los estudiantes. Sin embargo, se 

identificaron áreas de mejora, como la necesidad de 

mayor tiempo para la simulación y la integración 

de más herramientas tecnológicas. Se sugiere que 

los docentes interesados en replicar esta práctica 

ajusten la duración de la simulación e incorporen 

tecnologías interactivas para enriquecer la expe-

riencia estudiantil.

Referencias 

Castañón-Puga, M., Rodríguez-Díaz, A., Licea, G., y Dan-

te, E. (2008). Social systems simulation person mod-

eling as systemic constructivist approach. In Soft 

Computing for Hybrid Intelligent Systems. https://doi.

org/10.1007/978-3-540-70812-4_13

Código de Comercio. (2024). Decreto 410 de 1971.

Freire, W., y Gallardo, W. (2023). Simulación Empresa-

rial como Herramienta de Innovación en Aprendi-

zaje Universitario. Digital Publisher. https://doi.or-

g/10.33386/593dp.2023.4.1901

Guerrero, C., Ballesteros, L., y Herrera, J. (2018). Gerentes y 

equipo de trabajo efectivo: Empresa exitosa. Dominio 

de las Ciencias, 416-430. https://dominiodelasciencias.

com/ojs/index.php/es/article/view/816/948

https://doi.org/10.1007/978-3-540-70812-4_13
https://doi.org/10.1007/978-3-540-70812-4_13
https://doi.org/10.33386/593dp.2023.4.1901
https://doi.org/10.33386/593dp.2023.4.1901
https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/816/948
https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/816/948


68 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S 	 І І І І І І І І І

Resumen

Esta ponencia presenta una investigación centrada 

en identificar los avances alcanzados y las oportu-

nidades de mejora en el impacto de una adecuada 

planeación curricular en la transformación de las 

realidades educativas rurales, así como en el empo

deramiento y la participación de las comunidades 

en los procesos educativos. Para ello, se realizó un 

análisis documental de 82 informes descriptivos ela-

borados por el equipo operador, correspondientes a 

82 instituciones públicas ubicadas en zonas rurales 

y urbanas de Cundinamarca y a 28 municipios no 

certificados del departamento. Los resultados mues-

tran que, entre las 82 instituciones, se reflejan méto-

dos implementados como el PEI, la reestructuración 

curricular, el fomento del trabajo colaborativo entre 

docentes, así como cambios y proyectos propios en 

cada institución. Se concluye que cada una de las 

escuelas relacionadas debe continuar implemen-

tando todas las estrategias mencionadas para dar 

continuidad a un trabajo que da cuenta de buenos 

resultados generando un alto impacto.

Palabras clave: gestión pedagógica, formación 

docente, reestructuración curricular, retroalimen-

tación.

Cite esta ponencia como: Barreto, O., y Pe-

draza, A. (2026). Gestión educativa: Más allá de 

lo administrativo. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 78-80). Editorial Politéc-

nico Grancolombiano.

Introducción

El desarrollo y fortalecimiento de las competencias 

docentes es un proceso dinámico y cambiante que 

forma parte de las diversas dinámicas institucio

nales en el ámbito escolar. Partiendo de esa premisa, 

el Fondo de Desarrollo de Proyectos de Cundina

marca (FONDECUN) y la Fundación Alquería Cave-

lier emprendieron, con financiación de la Secretaría 

de Educación de Cundinamarca, el proyecto de me-

joramiento continuo de la calidad educativa en 

2023. Este proyecto ha beneficiado a 82 instituciones 

educativas de 28 municipios no certificados del de-

partamento.

GESTIÓN EDUCATIVA: MÁS ALLÁ DE LO ADMINISTRATIVO

Olga Patricia Barrera Pardo
Universidad de la Sabana, Colombia

olgabarrera@hotmail.com 

Alexandra Patricia Pedraza Ortiz
Universidad de la Sabana, Colombia

Alexandra.pedraza@unisabana.edu.co 



69І І І І І І І І І	 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S

Así como lo menciona el Ministerio de Educa-

ción Nacional (MEN), la gestión escolar en los esta-

blecimientos educativos es un proceso sistemático 

orientado al fortalecimiento de las instituciones 

educativas y de sus proyectos, con el fin de enrique-

cer los procesos pedagógicos, directivos, comunita-

rios y administrativos, conservando la autonomía 

institucional, para responder de manera más acor-

de a las necesidades educativas locales, regionales 

y mundiales.

La gestión escolar es un instrumento de acción 

eficaz para que el trabajo en equipo y el proyecto 

de escuela sean los principales receptores de la 

práctica didáctica de aula y de la formación conti-

nua de los docentes. El proyecto base se centra en 

aspectos muy importantes dentro del ámbito edu-

cativo, como, por ejemplo, el proceso y las prácticas 

educativas que se hayan implementado.

Método

La investigación, de tipo documental, analizó 82 in-

formes descriptivos elaborados por el equipo opera-

dor. Cada informe incluyó la conceptualización de 

la institución educativa, aspectos didácticos favo-

rables y por mejorar, situaciones contingentes, de-

safíos y retos. Los informes abarcaron instituciones 

públicas de zonas rurales y urbanas de Cundina-

marca. Un criterio clave fue seleccionar institucio-

nes en municipios sin certificación en educación, 

lo que implica falencias en cobertura y vulnera-

bilidad en la calidad educativa. Las herramientas 

usadas fueron una base de datos en Excel en la que 

se categorizó cada institución de acuerdo con seis 

conceptos claves. Si no se podía ubicar, se añadía 

otra en la que se pudiera encontrar, también se usó 

la categorización en donde se ubicó cada institución 

lo que hizo fácil acceder a la información.

Resultados

La gestión pedagógica busca favorecer, desde 

muchos aspectos, la obtención del conocimiento 

por parte del estudiante. Asimismo, de acuerdo al  

documento base de FONDECUN, se reflejan los 

métodos que implementan como es el PEI, la re-

estructuración curricular, el fomento del trabajo 

colaborativo entre docentes, cambios y proyectos 

propios dentro de cada institución, elementos que 

dan pie para reforzar el compromiso que las institu-

ciones tienen para una educación de calidad. Hacia 

el año 2020, en una institución, en Cali, Colombia, 

como muchas otras en el mundo, se dio cuenta 

de la necesidad de implementar las herramientas 

TIC, pues los estudiantes estaban perdiendo el in-

terés por aprender, y no porque no quisieran ha-

cerlo, sino porque a raíz de la pandemia, se dieron 

cuenta que podían hacer uso de diversos elemen-

tos de su entorno y no solo dentro del salón de cla-

ses, esto demuestra el grado de compromiso en el 

que se encuentran desde siempre las instituciones 

educativas, y dan cuenta de la importancia de esta 

investigación.

A continuación, se listarán las principales di-

mensiones de la gestión pedagógica:

•	 Planificación curricular: dentro de una institu-

ción educativa comprometida con el desarrollo 

de sus estudiantes, debe estar de acuerdo a las 

necesidades y características de cada uno de los 

estudiantes. Si bien el currículo normalmente 

propende a que todos obtengan un aprendizaje, 

este debe ser adquirido de acuerdo a las carac-

terísticas, necesidades y posibilidades de cada 

uno de los estudiantes, es aquí donde deben 

jugar un papel fundamental el PIAR, los DUA y 

el PEP.

•	 Implementación didáctica: como bien lo men-

ciona Víctor García Hoz, pedagogo español la 

persona es la base de la educación y plantea 

la educación personalizada, el estudiante es el 

protagonista de su educación. Por esto, si bien 

el alumno construye su conocimiento, el pro-

fesor está dentro del aula para ser un apoyo y 

debe estar muy atento a ayudarle en la obten-

ción de valores, adquirir virtudes reforzar su 

autoestima, el pensamiento crítico, y desarro-

llar habilidades propias de cada uno de ellos.
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•	 Evaluación formativa y sistémica: de acuerdo 

con un informe del Ecuador (Castro & Moraga, 

2020, p. 13: 

… la evaluación formativa se considera 

como un elemento fundamental para verifi-

car los logros de los estudiantes con respec-

to a la meta propuesta durante la enseñanza 

aprendizaje. De esta manera los docentes y 

estudiantes, en conjunto, pueden descubrir 

las oportunidades y dificultades que en-

frentan en el proceso, adaptando las acti-

vidades de acuerdo con sus necesidades y 

ritmos de aprendizaje. 

Cada estudiante es responsable de su propio 

conocimiento, pero se debe hacer un seguimiento 

juicioso y metódico para que esto se dé realmente.

 

Conclusiones

Como se menciona en el documento base, es muy 

importante que hoy en día, haya un trabajo ali-

neado con el PEI de la institución, así como una 

capacitación en el uso de las TIC y una formación 

docente continua para que la gestión educativa 

pueda darse de la mejor manera dentro del aula y 

así poder obtener los beneficios de una gestión pe-

dagógica efectiva: mejoramiento de la calidad edu-

cativa, el fomento del trabajo colaborativo entre 

profesores y estudiantes y una verdadera inclusión 

de acuerdo a las necesidades requeridas por los es-

tudiantes en el aula. Dentro de todo esto, se debe 

mencionar también que hay retos importantes a 

vencer, pues la educación es una de las profesiones 

más reticentes a los cambios, así como la sobre-

carga administrativa y la sobrecarga laboral en los 

docentes, también la falta de comunicación en la 

institución y una falta de compromiso de los padres 

de familia.
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Resumen

La investigación evalúa cambios didácticos concep-

tuales y metodológicos en docentes en formación 

inicial (DFI), de Biología y Química mediados por la 

enseñanza de la Bioquímica para favorecer hábitos 

alimenticios saludables en educación básica y me-

dia, con un enfoque cualitativo, mediante la meto-

dología de investigación acción-participativa (IAP) 

y el estudio de caso. Participaron docentes que ade-

lantan prácticas educativas de Biología y Química 

de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas 

(UDFJC), que cursan o han cursado un espacio de  

Bioquímica. La estrategia de formación (EF) esta

blece 10 seminarios, analizados mediante test ini-

ciales y finales, rejillas de observación, entrevistas 

finales y cuestionarios Likert. Los resultados pre-

liminares evidencian enfoques tradicionales de la 

ciencia, así como deficiencias didácticas y discipli-

nares. Se sugiere que la estrategia podría contri-

buir al mejoramiento de sus prácticas educativas 

mediante la innovación en la enseñanza de la bio-

química, favoreciendo el aprendizaje de hábitos ali-

menticios saludables y el cumplimiento del tercer y 

cuarto objetivo de la Agenda 2030.

EL CAMBIO DIDÁCTICO Y HÁBITOS ALIMENTICIOS SALUDABLES  
PARA LA CONTRIBUCIÓN A LA AGENDA 2030: LA ENSEÑANZA DE  
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Palabras clave: Formación, Cambio didáctico, 

hábitos alimenticios, Bioquímica y su didáctica.

Cite esta ponencia como: Buitrago, K., Sachica, 

C., Mosquera, C., y Becerra, L. (2026). El cambio 

didáctico y hábitos alimenticios saludables para  

la contribución a la Agenda 2030: la enseñanza de la 

bioquímica con docentes en formación inicial de bio-

logía y química en educación básica y media. En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de  

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 81-84). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

La bioquímica es un área del conocimiento cientí-

fico que se aborda habitualmente en la educación 

media. Su importancia se refleja en los EBC, en el 

apartado de la toma de decisiones sobre alimenta-

ción y el ejercicio para apropiar la comprensión de la 

importancia de una buena salud de los estudiantes. 

Se evidencian irregularidades entre los EBC y lo  

que se enseña en las instituciones, porque, se plan-

tea que los estudiantes tomen decisiones que favo-

rezcan su salud desde la alimentación y la actividad 

física (Mineducacion, 2004), no se les enseña cómo 

apropiarlas de manera informada y asertiva.

Se observa una desconexión entre lo enseñado 

en las instituciones y los programas de alimenta-

ción, así los estudiantes no tienen los conocimientos 

para balancear su alimentación, o cómo realizarlo  

a partir de sus posibilidades económicas fuera de la 

institución (Carrero y Camargo, 2021).

Se presenta una Estrategia Formativa (EF) 

orientada a generar cambios didácticos, entendidos 

como el conjunto de transformaciones actitudi

nales, procedimentales y conceptuales (Mosquera 

y Furió, 2008), con un enfoque en los niveles con-

ceptual y metodológico de la didáctica de las cien-

cias naturales (Biología y Química). Esta propuesta 

busca producir un efecto en cadena que permita 

apropiar conocimientos sobre hábitos alimenticios 

saludables, cuya relevancia se enmarca en la 

Agenda 2030: el Objetivo de Desarrollo Sostenible 3, 

orientado a reducir las enfermedades no transmi-

sibles (ENT), y el ODS 4, centrado en promover una 

educación que fomente estilos de vida sostenibles 

(UNDP, 2015).

Pregunta problema: ¿cómo evaluar cambios 

didácticos a nivel conceptual y metodológico en 

profesores de Biología y Química de formación ini-

cial a partir de la enseñanza de la Bioquímica en 

educación básica y media tomando como referente 

el estudio de la nutrición saludable?

Método

La investigación se enmarca en el paradigma cua-

litativo, utilizando la metodología investigación 

acción participativa (IAP), con enfoque de estudio 

de caso. Se seleccionaron cuatro DFI de licenciatura 

en Biología y Química (Laura, Francisco, Luisa, 

Carlos) de la UDFJC, que haya o estén cursando 

la asignatura de Bioquímica y realizando práctica 

profesional. Se plantea una EF que incluye 10 se-

minarios sobre tópicos de bioquímica, fundamen-

tados en la didáctica y la historia de las ciencias, la 

interdisciplinariedad, etc.

Para la evaluación del programa, se plantean 

pruebas iniciales sobre epistemología docente en re-

lación con la ciencia y la actividad científica, con la 

enseñanza-aprendizaje, la evaluación y currículo en 

ciencias, fundamentos en bioquímica, hábitos ali-

menticios saludables. Estos serán contrastados con 

instrumentos finales como entrevistas, test (prue-

bas) y cuestionarios Likert, lo que corresponde así al 

referente conceptual.

El referente metodológico se realizó mediante 

observaciones en las instituciones, antes y después 

de la implementación del programa, utilizando reji-

llas de observación y diarios de campo. Finalmente, 

se aplicó un cuestionario a los estudiantes para 

analizar la apropiación de hábitos alimenticios 

saludables.
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Resultados

Luego de aplicados los instrumentos, se observa que 

los DFI tienen tendencia a una visión deformada de 

las ciencias y a una idea de metodología científica 

muy cercana a posturas empiro-positivistas.

En cuanto al componente disciplinar, se obser-

va que los DFI presentan un nivel de conocimiento 

bajo en aspectos relacionados con hábitos alimen-

ticios saludables, ENT y conocimientos básicos de 

bioquímica.

En cuanto a una epistemología docente en rela-

ción con la enseñanza-aprendizaje, la evaluación y 

el currículo en ciencias, se observó que, con la fina-

lidad de enseñar ciencias, Carlos considera que la 

enseñanza de ciencias debe fomentar habilidades como 

el pensamiento crítico. Francisco se enfoca en el desa-

rrollo de competencias. María destaca la comprensión 

de la vida de manera compleja, y Luisa menciona la 

importancia de que los estudiantes conozcan su entorno, 

y tengan una perspectiva crítica y reflexiva.

Con relación al aprendizaje de los estudian-

tes, Carlos y María destacan la contextualización, 

Francisco se enfoca en la modelización y Luisa tiene 

en cuenta el apartado emocional junto a la comprensión 

de fenómenos. En las dificultades en la enseñanza de 

ciencias, Carlos propone el comportamiento molecular; 

Francisco señala las condiciones escolares. María los 

conceptos complejos, y Luisa la necesidad de ir de lo fácil 

a lo complejo.

Respecto del papel docente, todos concuerdan 

en la importancia del conocimiento disciplinar; 

Carlos y Luisa añaden el contexto como elemento 

esencial; Carlos propone tecnologías innovadoras, fo-

mentando el pensamiento crítico, y Luisa, herramientas 

didácticas.

Para el diseño de unidades didácticas y cu

rrículo, Carlos, María y Luisa priorizan la contextua-

lización, además, María propone actividades de interés 

con temáticas actualizadas; Luisa relaciona los conte-

nidos con un componente interdisciplinar, y Francisco 

propone prácticas de laboratorio, explicación concep-

tual, objetivos de enseñanza y competencias.

Para la evaluación del aprendizaje, Carlos prio-

riza la resolución de problemas y las habilidades. Fran-

cisco evalúa la comprensión y replicación de conceptos. 

María valora la explicación de conceptos y su relación 

con el entorno, Luisa se enfoca en el proceso y el cum-

plimiento de objetivos. 

Conclusiones

Los resultados preliminares demuestran visiones 

empírico-inductivista, ateórica, rígida, algorítmica 

e infalible, coincidiendo con lo expuesto por Furió y  

Carnicer (2002), así como, con Mosquera y Furió 

(2008). Para superar estas visiones se implementa-

rán seminarios sobre fundamentos en didáctica de 

las ciencias, historia en la enseñanza de las cien-

cias, ciencia en contexto: enfoque en CTS, mediante 

lecturas conjuntas, debates, una ponencia sobre 

científicos y ejemplos contextualizados.

Los DFI presentan una idea básica sobre la 

enseñanza-aprendizaje, currículo y evaluación en 

ciencias, con tendencias tradicionales, lo que evi-

dencia una deficiencia en la didáctica de las cien-

cias, respaldado por los trabajos realizados por 

Adúriz e Izquierdo (2002), Pérez (2000), Benítez 

(2023), Almeida y García. (2022), Uribe (2017). Se 

observa la ausencia de conocimientos en historia, 

ideas previas, didáctica y en diversos aspectos fun-

damentales, a partir de las respuestas obtenidas.

Se reforzarán conocimientos en historia de bio-

química y la aplicación de la enseñanza de la bioquí

mica por la resolución de problemas que buscan 

favorecer cambios conceptuales en la bioquímica y 

su enseñanza.

Se espera que la EF produzca cambios favo-

reciendo la implementación de didáctica de las 

ciencias, un aspecto integrador favoreciendo la  

enseñanza-aprendizaje de la bioquímica abordando 

problemáticas asociadas con hábitos alimenti-

cios saludables, y produzca un “efecto dominó” en  

donde se evidencien también cambios en los estu-

diantes de educación básica y media, generando en 

ellos cambios en la práctica de sus hábitos alimen-

ticios aportando al cumplimiento de la agenda 2030 
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y comprobando la efectividad de la EF y los instru-

mentos utilizados.
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Resumen

El presente trabajo analizó el impacto del uso de 

serious games (SG) en el estigma sobre las enferme-

dades mentales en estudiantes universitarios. La 

población estuvo conformada por 47 estudiantes 

universitarios. Se aplicó un diseño mixto de pretest 

y postest basado en el videojuego Stop-Stigma. En el 

ámbito cuantitativo se utilizó el cuestionario CAMI 

y en la dimensión cualitativa, se realizó un grupo 

focal. La prueba postest obtuvo un menor puntaje 

promedio que el pretest, evidenciando un menor 

estigma, aunque esta diferencia no fue estadística-

mente significativa. Adicionalmente, se pudo iden-

tificar como variables explicativas el vínculo con 

personas diagnosticadas con enfermedad mental 

y el programa al cual pertenece el participante, lo 

cual se comprobó en los registros cualitativos. Se 

concluye que los SG tienen una influencia positiva 

en la disminución del estigma respecto a las enfer-

medades mentales, la cual se ve condicionada por 

variables personales que posibilitan el desarrollo 

de la competencia.

Palabras clave: Serious games, salud mental, 

desarrollo de competencias, videojuegos.

Cite esta ponencia como: Caldas, C. (2026). 

Influencia de los Serious Games en el estigma 

sobre enfermedades mentales en estudiantes uni

versitarios. En M. Mantilla-Contreras y C. Gómez-

Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 85-88). Editorial Politéc-

nico Grancolombiano.

Introducción

Se ha identificado una relación positiva entre los 

videojuegos y el aprendizaje en diversas áreas del 

conocimiento (Squire, 2008; Corredor et al., 2011; 

Jaipal y Figg, 2009). Por ejemplo, se ha comprobado 

un impacto positivo en el desarrollo de competen-

cias lingüísticas, matemáticas y motoras (De Gloria 

et al., 2015; Ritterfeld et al., 2009; Widitiarsa, 2018). 

De esta forma, y a que las investigaciones han gi-

rado en torno a las competencias específicas, es de 

gran relevancia fortalecer la investigación en las 

competencias transversales, teniendo en cuenta su 

pertinencia en el contexto actual (Wu et al., 2021). En 

este sentido, el presente trabajo utiliza el marco de 

las competencias transmediales (Scolari et al., 2018) 

específicamente la dimensión de ideología y ética, 
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que habla principalmente de la gestión de estereoti-

pos y afrontamiento ante dilemas éticos en contex-

tos digitales, esencial para el desarrollo profesional.

Por otro lado, si tomamos las estadísticas del 

Instituto Colombiano para la Evaluación de la Edu-

cación (ICFES), se puede concluir que el nivel de 

desarrollo de las competencias sociales en los estu

diantes de Colombia es deficiente (ICFES, 2023). Del 

mismo modo, el estado de la salud mental en Colom-

bia es preocupante ya que los suicidios aumentaron 

un 15,73 % para el año 2023, pasando de 1.564 casos 

en 2022 a 1.810 casos en 2023, siendo la población 

de 18 a 30 años la población más afectada (Procura-

duría General de la Nación, 2023). Adicionalmente,  

a partir de la Encuesta de Percepción de los colom-

bianos sobre Salud Mental, su Cuidado y Valoración 

se evidencia que el 66,3 % de los colombianos re-

porta que han tenido problemas de salud mental, 

siendo las mujeres las que registran una mayor 

afectación en esta área 69,9 % (Minsalud, 2023).

Teniendo en cuenta este panorama y la necesi-

dad social latente alrededor de la salud mental, es 

necesario buscar nuevas estrategias de formación en 

competencias relacionadas con la disminución del 

estigma de las enfermedades mentales, siendo esta 

la principal barrera para el acceso a la atención en 

salud mental (Cangas et al., 2017). De esta forma, los 

Serious Games (SG) emergen como una herramienta 

que podría fortalecer la formación en competencias 

sociales, con el objetivo específico de reducir los es-

tereotipos sobre las enfermedades mentales. En este 

sentido, investigaciones centradas en las interven-

ciones con videojuegos para tratar enfermedades 

mentales han identificado un impacto positivo en 

el uso de SG para el desarrollo de competencias 

socioemocionales y la salud mental (De la Barrera, 

2021), así como el uso de videojuegos para promo-

ver la regulación emocional en pacientes diagnos-

ticados con alguna enfermedad mental (Edwards 

y Kemp, 2020). Por el contrario, aun cuando se ha 

demostrado que el uso de SG para disminuir el es-

tigma en salud mental en contextos de formación 

ha sido efectivo (Cangas et al., 2017), la investiga-

ción enfocada en estos temas es incipiente, lo que 

evidencia la necesidad de mayor investigación en el 

área (Carter, Brown y Mitchell, 2021).

A partir lo anterior, se genera la siguiente pre-

gunta de investigación: ¿cuál es el impacto del uso 

de serious games en el estigma sobre las enferme

dades mentales en estudiantes universitarios?

Método

La investigación se realizó en una universidad pri-

vada de Bogotá. Los participantes de la experiencia 

de juego fueron 47 estudiantes de programas de la 

Facultad de Salud y la Facultad de Ingeniería.

Fue un estudio mixto secuencial con un diseño 

pretest-postest, dividido en tres sesiones. En la pri-

mera sesión se realizó el pretest y la experiencia de 

juego, mientras que en la segunda sesión (10 días 

después) se aplicó el postest; en la tercera sesión 

se realizó el grupo focal. En el pretest se aplicó el 

Cuestionario de Actitudes de la Comunidad hacia 

las personas con enfermedad mental (CAMI). Poste-

riormente, se realizó la experiencia de juego con el 

SG Stop-Stigma (Cangas et al., 2017), cuyo objetivo 

es concienciar a los participantes sobre las enfer-

medades mentales, con una duración de 1 hora, de 

forma individual. Luego de esto, se realiza el pos-

test aplicando nuevamente el CAMI para evaluar el 

impacto del SG. Adicionalmente, se realiza un gru-

po focal para recabar las percepciones sobre el pro-

ceso de aprendizaje de un grupo de 6 participantes 

elegidos aleatoriamente. En la dimensión cuantita-

tiva se realizó un análisis a partir de una prueba 

de comparación de medias y una regresión lineal 

utilizando el software estadístico R. En la fase cua-

litativa, se realizó un análisis categorial con Nvivo.

Resultados

A partir de la prueba de medias se identificó que, 

aunque la media del puntaje de la prueba CAMI 

del postest es menor que la del pretest, lo que in-

dica un menor estigma en los participantes, no hay 

una diferencia significativa entre ambos puntajes. 

Adicionalmente, a partir de la regresión lineal 
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se identificaron como variables explicativas del 

desempeño en la prueba la tenencia de un pariente 

con diagnóstico y la pertenencia a la Facultad de 

Ingeniería. A nivel cualitativo, se pudo identificar 

una posición crítica respecto a las percepciones de 

la enfermedad mental y el estigma que la rodea, lo 

cual sugiere un desarrollo de la competencia ética 

en el marco de las competencias transmedia. 

Conclusiones

Se concluye que el SG Stop-Stigma promovió el de-

sarrollo de competencia ética en los participantes, 

evidente en la disminución del estigma frente a  

la enfermedad mental. Del mismo modo, variables 

personales como tener un pariente diagnosticado 

con alguna enfermedad mental o el programa al 

cual pertenece el participante tienen una influencia 

en el desarrollo de la competencia. Teniendo en 

cuenta lo anterior, se identifica que los SG tienen 

un gran potencial para ser utilizados en el marco de 

estrategias que buscan el desarrollo de competen-

cias transversales, especialmente en áreas relacio-

nadas a la formación en salud mental.
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Resumen

El trabajo de investigación tuvo como objetivo iden-

tificar las vulnerabilidades específicas de riesgo de 

desastres en la región de Yopal, para lo cual, en el 

segundo semestre de 2024, se realizó un trabajo 

articulado con algunos miembros de la ciudad 

de Yopal, con el fin de identificar los riesgos y las 

percepciones de algunos pobladores respecto al 

conocimiento y manejo de amenazas que han pre-

sentado de manera frecuente. Para el desarrollo de 

esta investigación se adoptó un enfoque cualitativo, 

basado en un análisis cartográfico, seguido de una 

encuesta mediante un instrumento diagnóstico en 

línea. Se contó con la participación de 28 personas 

que viven en la zona y se aplicó una encuesta en 

línea. Los resultados arrojaron que, en general, la 

comunidad identificó las amenazas como inunda-

ciones y deslizamientos. El trabajo se enmarca en 

los ODS 13, acciones por el clima y 15, por la vida 

de ecosistemas terrestres. Los resultados mues-

tran que algunos de sus pobladores identifican las 

amenazas relacionadas con desastres naturales, 

pero que en su mayoría no han sido capacitados en 

el manejo de dichos eventos.

Palabras clave: educación, desarrollo, sosteni-

ble, riesgos.

Cite esta ponencia como: Peña, J., y Castañeda, 

L. (2025). Educación en desarrollo sostenible y 

prevención de riesgos geológicos en Yopal. En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 89-92). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

Como señalan Castañeda et al. (2022), la educación 

en gestión del riesgo en Colombia, surge desde la ley 

1523 del 2012 como Política Nacional, cuya finalidad 

está asociada a la prevención y mitigación de los 

efectos del cambio climático y los desastres que pue-

den emerger en las comunidades y que requiere una 

perspectiva en educación hacia la resiliencia.
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El desarrollo sostenible implica un proceso de 

crecimiento económico, inclusión social y sosteni-

bilidad ambiental que satisface las necesidades del 

presente sin comprometer la capacidad de las gene

raciones futuras para satisfacer sus propias necesi

dades. La educación para el desarrollo sostenible 

busca sensibilizar a la población acerca de los desa-

fíos globales, como el cambio climático, la pérdida  

de biodiversidad y los riesgos naturales, promo

viendo prácticas que respeten y preserven el equili-

brio de los ecosistemas.

En el contexto de Yopal, capital del departa

mento de Casanare, la educación en desarrollo 

sostenible es crucial debido a su vulnerabilidad a de-

sastres naturales, especialmente geológicos, como 

deslizamientos, inundaciones y sismos. La forma-

ción en estas áreas contribuye a la sensibilización y 

prevención de riesgos, mejorando la capacidad de la 

población local para actuar frente a estos eventos.

La Ley 1523 de 2012 establece la política nacio-

nal de gestión del riesgo de desastres en Colombia, 

la cual busca la reducción de riesgos y la preparación 

para afrontar situaciones de emergencia. Esta ley 

integra el riesgo en la planificación y el desarrollo 

sostenible del país, promoviendo la participación 

activa de la sociedad civil, las autoridades locales 

y las comunidades en la gestión del riesgo. En par

ticular, para Yopal, esta normativa es fundamental, 

y a que la ciudad está expuesta a una serie de ries-

gos geológicos y ambientales.

Los riesgos geológicos en Yopal, como desliza-

mientos de tierra, inundaciones, sismos, y erosión  

del suelo, son frecuentes debido a la geografía de la  

región. La ciudad se encuentra en una zona de 

transición entre la cordillera oriental y las llanu-

ras del Orinoco, lo que aumenta la probabilidad de 

desastres naturales. El conocimiento y la prepara-

ción frente a estos riesgos son esenciales para pro-

teger a la población y reducir los daños materiales y 

humanos. La educación en este ámbito se convierte 

en una herramienta fundamental para la prevención.

Método

El enfoque de la investigación fue cualitativo, con 

un análisis documental de los riesgos geológicos de 

la región y de la comunidad local. Además, se dise-

ñó un instrumento de diagnóstico (encuesta) para 

evaluar el nivel de conocimiento de la población 

sobre estos temas y determinar las necesidades 

educativas más urgentes.

La estrategia didáctica que se empleó estuvo 

direccionada, en primer lugar a identificar los 

riesgos geológicos de la región de Yopal; en se-

gundo lugar, se elaboró material digital que per-

mitió a la población ilustrar de manera gráfica los 

riesgos de desastres de la región. Atendiendo a que 

la Ley 1523 de 2012 establece la política nacional 

de gestión del riesgo de desastres en Colombia, la 

cual busca reducir riesgos y preparar para afrontar 

situaciones de emergencia. Esta ley integra el ries-

go en la planificación y en el desarrollo sostenible 

del país, promoviendo la participación activa de la 

sociedad civil, las autoridades locales y las comu-

nidades en la gestión del riesgo. En particular, para 

Yopal, esta normativa es fundamental, y a que la 

ciudad está expuesta a diversos riesgos geológicos 

y ambientales.
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Resultados

Figura 1. Resultados de riesgos a partir de análisis cartográfico de los mapas de Corporinoquia

En esta línea, de acuerdo con la clasificación de 

riesgos, es importante educar a la población en Ges-

tión de riesgos y desarrollo sostenible para poder 

manejar los posibles eventos adversos que sufra la  

comunidad.

La encuesta, como instrumento de diagnós-

tico, se realizó a 28 personas que viven en Yopal. 

En la muestra, una de las primeras preguntas que 

se hizo con el instrumento en línea fue identificar 

cuáles son las amenazas a las que está expuesta la 

población de Yopal. 

Fuente: Corporación Autónoma Regional de la Orinoquia.

De acuerdo con la información registrada por 

Corporinoquia, se tiene clasificación de tipos de 

riesgo: se categorizarán los riesgos geológicos iden-

tificados (deslizamientos, inundaciones, etc.).

Yopal es una zona con un gran número de des-

lizamientos e inundaciones. Según la Gobernación 

del Casanare, el 5 de junio de 2024, por recomenda-

ción del Consejo de Gestión del Riesgo de Desastres 

(CDGRD), la Primera Autoridad del departamento 

declaró la calamidad pública, con la cual busca asig-

nar y gestionar recursos ante el Gobierno Nacional 

para atender a más de 4 mil familias damnificadas. 

Mapa 3. Zona de remoción en masa

DEPARTAMENTO DE CASANARE
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La gráfica anterior permite evidenciar que los 

habitantes de la zona determinaron que las amena-

zas a las cuales está expuesta la población de Yopal 

son frecuentes, especialmente las inundaciones 

seguidas por deslizamientos de tierra. 

Figura 2. Amenazas que afectan la ciudad

Fuente: elaboración propia.

Figura 3. Capacitación sobre situaciones de riesgo

Fuente: elaboración propia.

¿Cuál de las siguientes amenazas considera  
que afecta más a la ciudad?

20
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¿Ha recibido capacitación sobre cómo manejar  
situaciones de riesgo?

25

20

15

10

5

0
Sí No

Con relación a la capacitación para manejar 

eventos naturales adversos, menos del 35 % ha reci-

bido capacitación para el manejo de situaciones de 

riesgo relacionadas con los eventos frecuentes de la 

zona, como los deslizamientos e inundaciones. De 

acuerdo con Cosude (2022), citado por Castañeda 

et al. (2022), la influencia del cambio climático en 

fenómenos como el Niño y la Niña, así como la 

distribución de los vientos en la atmósfera, han in-

crementado los periodos de lluvia y sequía, lo que 
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provoca inundaciones y avalanchas por un lado y 

erosión y temperaturas extremas prolongadas e in-

cendios forestales, por el otro, así como la presen-

cia de vientos huracanados en la zona insular.

Ante este panorama de cambios frecuentes en 

las condiciones climáticas de nuestro país, se re-

quiere educar en educación para el desarrollo soste-

nible. Según la Unesco (2017), frente a la educación 

para el desarrollo sostenible, se requiere ampliar 

los programas de atención y educación, a partir de 

una oferta de calidad que promueva el desarrollo 

integral, con la participación activa de las familias 

y comunidades, y que esté articulada (vinculada) 

interinstitucional e intersectorialmente, para ase-

gurar el éxito. Frente a este aspecto, se requiere 

que las comunidades conozcan aspectos sobre la 

diversidad biológica, así como los problemas am-

bientales y, a partir de la educación en desarrollo 

sostenible y gestión del riesgo, puedan atender a 

situaciones a partir de la resiliencia.

Conclusiones

El proyecto ha logrado sensibilizar a la población de 

Yopal sobre la importancia de la educación en desa-

rrollo sostenible y de la gestión de riesgos. A través 

de un enfoque innovador y participativo, se ha forta

lecido el conocimiento y la capacidad de respuesta 

de los estudiantes ante los riesgos de la región.
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Resumen

La presente investigación tuvo como objetivo gene-

ral analizar la influencia de la organización espacial 

en los procesos de subjetivación de estudiantes de 

educación media. Con respecto a la metodología, 

se adoptó la etnotopografía educativa, a partir de la 

cual se derivaron diversas técnicas e instrumentos 

para la recolección y el análisis de la información. 

En términos procedimentales, se realizó un análisis 

relacional entre dos escenarios educativos: un cole-

gio y un museo. Entre los principales resultados, se 

argumenta que el espacio, en cuanto materialidad 

con la que se está en relación de forma inevitable, 

adopta en los escenarios educativos diferentes con-

figuraciones que moderan aquello que se da a sentir 

y, con ello, se interviene en las maneras en que se 

dan los procesos de subjetivación. Como conclu-

sión principal, se resalta que somos lo que somos 

gracias a los espacios en los que nos educamos.

Palabras clave: escuela, museo, subjetivación, 

percepción.
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Introducción

La presente investigación centró su interés en el 

componente espacial de la educación y tomó como 

punto de partida la idea de que la educación es la in-

teracción de personas en el espacio para promover 

el saber. Este postulado de base destaca tres aspec-

tos que intervienen y aportan consistencia al proce-

so educativo: las personas, el espacio y el saber. Sin 

embargo, el grado de preponderancia y la manera 

como participan en los diferentes escenarios edu-

cativos cambia, es por ello por lo que se selecciona-

ron dos escenarios que dieran diferentes niveles de 

interés a la dimensión espacial durante el proceso 

educativo, para así poder comparar y entender su 

influencia. Se seleccionaron un colegio y un museo 

para, a partir de su contraste, analizar las maneras 

en que la configuración espacial influye en las for-

mas de vida que configuran a las personas a nivel 

singular y colectivo. A partir de todo lo anterior, 

la investigación tuvo como objetivo general: inter-

pretar la influencia de la organización espacial del 
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Colegio Distrital Nidia Quintero de Turbay y el Mu-

seo de Arte Moderno de Bogotá en los procesos de 

subjetivación de estudiantes de Educación Media.

Método

Se asumió el enfoque cualitativo-interpretativo 

(Packer, 2018) y, como metodología, la etnotopogra-

fía educativa (Duarte et al., 2005), en cuanto des-

cripción comprensiva del acontecer cotidiano del 

accionar educativo. Con respecto a los participantes, 

la investigación se focalizó en estudiantes que cur-

saban el nivel de educación media. Por último, para 

la consecución del objetivo general, se plantearon 

tres objetivos específicos, cada uno con sus técni-

cas e instrumentos correspondientes, los cuales se 

detallan en la siguiente tabla 1.

Resultados

En primer lugar, con respecto al espacio concebido 

de las dos instituciones, se evidenció que integran 

diferentes características, las cuales intervienen de 

forma recurrente en las situaciones que puedan pre-

sentarse durante el accionar educativo. Con lo cual, 

la estructura arquitectónica se podría asumir como 

un actante (Latour, 2012), que modera parte del que-

hacer educativo, no solo por su capacidad de aten-

der ciertas funciones o necesidades de los colectivos 

sociales, sino que da pautas, sugiere ciertas prácti-

cas y propicia maneras de intervenir en función de 

las características dadas.

En segundo lugar, con respecto al espacio per-

cibido, se identificó que el nivel de agrado o apatía 

que pueden presentar los estudiantes con respecto 

a los escenarios educativos dependerá, en gran me-

dida, del ejercicio de mediación (entendido como la 

moderación del grado de intervención de los dife-

rentes modos de existencia (Lapoujade, 2018) que 

desarrollen docentes y mediadores). 

En tercer lugar, al relacionar los hallazgos de 

las dos instituciones educativas estudiadas, se evi-

denció que el espacio influye en las formas en que 

se desarrollan los procesos educativos y estos, a su 

vez, impactan en las formas como los sujetos se 

asumen con respecto al proceder del mundo, en 

la manera en que se proyectan en el tiempo, en el 

modo en que se asumen los vínculos con el saber y 

con las diferentes formas de vida que hacen parte 

de los contextos que son habitados. 

Tabla 1. Técnicas e instrumentos

Objetivos específicos Técnicas Instrumentos

Caracterizar el espacio concebido en la estructura edilicia 
del Colegio Distrital Nydia Quintero de Turbay (localidad 
Engativá, Bogotá) y el Museo de Arte Moderno de Bogotá 
(localidad Santa Fe).

Observación participante  
(Guber, 2011)

Diario de campo - croquis de campo 
(Restrepo, 2018; Rodríguez, 2008)

Análisis de arquitectura  
(Unwin, 2003)

Matriz de análisis arquitectónico  
de doble entrada

Describir la manera como los estudiantes de Educación 
Media configuran el espacio percibido en el Colegio Distrital 
Nydia Quintero de Turbay (localidad Engativá, Bogotá) y el 
Museo de Arte Moderno de Bogotá (localidad Santa Fe).

Observación participante  
(Guber, 2011)

Diario de campo - mapeamiento  
de manifestaciones  

(Restrepo, 2018; Duarte, 2013)

Encuesta de percepción espacial del 
colegio y del museo (García, 2004)

Matriz con tablas y  
representaciones gráficas

Cartografías de percepción  
(Habegger y Mancila, 2006)

Matriz de análisis

Relacionar el impacto de la organización espacial del 
Colegio Distrital Nydia Quintero de Turbay (localidad 
Engativá, Bogotá) y la organización espacial del Museo de 
Arte Moderno de Bogotá (localidad Santa Fe) en función de 
las afecciones sensibles que propician las dos instituciones.

Triangulación de la información 
(Alzás et al., 2016)

Matrices de sistematización  
de la información
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Conclusiones

La organización espacial de los escenarios educati-

vos es una distribución de afecciones sensibles que 

influyen en las maneras en que los cuerpos singu-

lares y colectivos sociales van siendo con el mundo. 

Esto ocurre debido a las múltiples interacciones 

entre modelaciones arquitectónicas, actantes hu-

manos y actantes objetuales, que están en cons

tante movilización e implicación mutua, aspectos 

que complementan los resultados obtenidos por 

Miranda y Sasiain (2020). Además, la organización 

espacial de los escenarios educativos modera gran 

parte de lo que sucede en el día a día y, por consi-

guiente, promueve diferentes afecciones sensibles 

que influyen en aspectos tales como la promoción 

de determinadas valoraciones sociales, el flujo de la 

creatividad y la participación en el acontecer coti-

diano, los cuales, a su vez, moderan los procesos de 

subjetivación en los estudiantes.
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Resumen

El documento presenta el desarrollo e implemen

tación del Observatorio para el Éxito Estudiantil en 

la Universidad El Bosque (UEB), una herramienta 

que centraliza, analiza y visualiza datos clave sobre  

deserción, ausencia intersemestral y caracteriza-

ción de estudiantes. Este sistema busca optimizar 

la gestión educativa mediante estrategias basadas 

en evidencia, con el objetivo de fortalecer la perma-

nencia estudiantil y el éxito académico.

Palabras clave: permanencia estudiantil, de-

serción universitaria, análisis de datos, gestión 

educativa.

Cite esta ponencia como: Rodríguez, L. y 
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memoria científica: Congreso Internacional de Investiga-
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Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentación

La deserción en la educación superior es un fenó-

meno complejo que afecta a estudiantes, familias e 

instituciones, y está influido por factores académi-

cos, emocionales, económicos y sociales (Ethington, 

1990; Spady, 1970; Tinto, 1975). Elementos como la 

calidad de la educación previa, los hábitos de estu

dio, la motivación académica y la percepción de la 

utilidad de los estudios son determinantes clave en 

la permanencia estudiantil (Fishbein y Ajzen, 1974 

citado por Díaz Peralta, 2008, p.70). Aunque se han 

desarrollado modelos predictivos (Sifuentes Bitoc-

chi, 2018), herramientas computacionales de mo-

nitoreo estudiantil (Vargas Tamayo et al., 2014) y 

estrategias de intervención (Martelo et al., 2017), 

muchas instituciones aún enfrentan dificultades 

para integrar y analizar datos educativos de mane-

ra eficiente, lo que limita su capacidad para preve-

nir el abandono.

La permanencia estudiantil, definida como la 

continuidad del estudiante hasta la graduación, 

es un desafío crítico para las instituciones de 
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educación superior (IE), y a que la deserción im

pacta negativamente los indicadores de calidad y 

eficiencia (SPADIES, 2023). Según (SPADIES, 2023), la 

deserción se refiere a la interrupción de los estudios 

antes de la graduación, mientras que la permanen-

cia implica completar la formación. Los estudiantes 

pueden clasificarse como desertores (no matricula-

dos en dos o más períodos consecutivos), ausentes 

(no matriculados en un período, pero sin abando-

nar oficialmente) o graduados (quienes completan 

su formación). El análisis de datos es clave para 

comprender y mitigar los factores que contribuyen 

al abandono académico.

El uso y aprovechamiento de datos para la ges-

tión de la permanencia propone un enfoque inno-

vador basado en datos para abordar la deserción 

estudiantil. A través de la recopilación y análisis 

sistemático de información, permite:

•	 Identificar patrones en las trayectorias estu-

diantiles.

•	 Implementar estrategias proactivas de retención.

•	 Desarrollar intervenciones personalizadas.

•	 Evaluar el impacto de las estrategias imple-

mentadas.

Este enfoque no solo ayuda a reducir la deser-

ción, sino que permite a las universidades adaptarse 

mejor a las necesidades de sus estudiantes, promo-

viendo una educación más equitativa y eficiente.

Descripción de la innovación

El Observatorio para el Éxito Estudiantil de la Uni-

versidad El Bosque es un sistema de información 

que recopila, organiza y analiza datos estratégicos 

sobre la trayectoria académica de los estudiantes. 

Como parte de su reactivación, esta innovación per-

mite monitorear la permanencia, graduación opor-

tuna y desempeño académico, facilitando la toma 

de decisiones para la optimización de procesos edu-

cativos y el logro de resultados de aprendizaje de los 

estudiantes, así como una herramienta de evalua-

ción curricular permanente.

Al integrar información del sistema académico 

institucional, fuentes públicas como SNIES, SPA-

DIES e ICFES, y datos internos de áreas financieras 

y otros, el observatorio no solo describe la dinámica 

estudiantil, sino que también permite inferencias, 

predicciones y estrategias focalizadas. Busca pro-

porcionar una herramienta de análisis de la deser-

ción y la permanencia, identificando factores de 

riesgo y generando alertas tempranas para inter-

venciones oportunas, fortaleciendo así la retención 

y el éxito académico.

Proceso de la implementación

La implementación del observatorio se desarrolló 

en varias etapas estratégicas:

1.	 Revisión conceptual: Se definieron el alcance 

y la fundamentación metodológica del obser

vatorio.

2.	 Evaluación de datos: Se revisó la calidad y per-

tinencia de la información disponible.

3.	 Colaboración institucional: Se realizaron reu

niones con líderes y profesionales de éxito 

estudiantil, responsables del seguimiento aca-

démico, directores de programa, decanos y fa-

cultades para identificar necesidades y optimi-

zar el uso de la información.

4.	 Procesamiento y visualización de datos: Los 

datos recopilados se transformaron y procesa-

ron mediante Python, y se visualizaron en Power 

BI para facilitar su interpretación.

El proceso incluyó una fase descriptiva, centra

da en la caracterización de los estudiantes y sus 

trayectorias académicas, seguida de un enfoque 

inferencial para identificar patrones y tendencias. 

Esto permitió desarrollar proyectos predictivos y 

proyectivos, anticipar escenarios de riesgo, forta-

lecer la retención estudiantil y diseñar estrategias 

basadas en evidencia. 
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Evaluación de resultados

El análisis de datos del observatorio permitió iden-

tificar que la Universidad El Bosque mantiene una 

tasa de deserción anual inferior a la media nacional 

(menos del 8 % frente al 11,98 %) y una tasa de au-

sencia intersemestral estable (8-11 %). No obstante, 

ambas tasas han tendido a converger reciente

mente, lo que plantea nuevos retos en materia de 

retención estudiantil.

Los desertores y ausentes se concentran entre 

los 18 y 25 años, lo que resalta la importancia de los 

primeros semestres. La mayoría proviene del estra-

to 3, seguida del 4, y la cercanía geográfica no parece 

ser un factor determinante, y a que Usaquén y Suba 

son las localidades más representadas. Además, 

la distribución por sexo es equilibrada y la mayo-

ría son solteros, lo que sugiere que el abandono no  

está relacionado con cargas familiares.

Académicamente, los promedios de califica-

ción de desertores y ausentes son similares, con 

una ligera caída en el cuarto corte (3,08 y 3,13). No 

obstante, se mantienen por encima del umbral de 

aprobación. La tasa de aprobación es alta (60 % en 

el cuarto corte y más del 72 % en la nota definitiva). 

La ausencia intersemestral no parece estar tan 

vinculada al bajo rendimiento como la deserción. 

En cuanto a inasistencia, ambos grupos presentan 

un promedio de fallas similar, con un leve aumento 

inicial y una reducción hacia el quinto corte.

El mayor riesgo académico ocurre en los prime-

ros semestres, donde más del 80 % de los desertores 

y el 69,57 % de los ausentes inician en riesgo alto, 

reduciéndose al 45 % y 33,36 %, respectivamente, en 

la nota definitiva. Esto demuestra que superar los 

primeros semestres aumenta las probabilidades de 

continuidad.

Conclusiones

El análisis de datos sobre deserción y ausencia in-

tersemestral en la UEB evidencia que los primeros 

semestres son críticos para la permanencia estu-

diantil, y a que en esta etapa se concentra la mayor  

pérdida y el mayor riesgo académico. Aunque fac-

tores como el rendimiento académico y la inasis-

tencia inciden, la caracterización de los estudiantes 

muestra que la deserción y la ausencia no se deter

minan exclusivamente por estas variables, sino 

que responden a una combinación de factores so-

cioeconómicos, geográficos y personales.

En este contexto, el observatorio para el éxito 

estudiantil se consolida como una herramienta  

fundamental para la toma de decisiones basada en 

datos. La centralización y análisis de información no 

solo optimiza los esfuerzos institucionales en reten-

ción, sino que fortalece la capacidad de adaptación 

de la universidad a las necesidades de su comu-

nidad estudiantil, promoviendo una educación  

sostenible.
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Resumen

La presente ponencia es el resultado de un trabajo 

de revisión sistemática de literatura en la que se ras-

treó cómo las Instituciones de Educación Superior 

(IE) realizan un seguimiento a la materialización de 

sus aspectos misionales. Para ello, se revisaron in-

vestigaciones sobre los indicadores de evaluación 

del impacto de las funciones sustantivas en uni-

versidades hispanoamericanas. Se utilizaron bases 

de datos como Redalyc, Scopus y Scielo, siguiendo 

el protocolo Prisma. Los hallazgos revelan un con-

senso sobre la responsabilidad de las universidades 

ante sus grupos de interés, pero también una 

escasez de investigaciones con indicadores espe

cíficos y medibles. Se destaca el potencial de 

estos estudios en países como Colombia, Ecuador 

y España, donde se ha identificado la necesidad 

de mayor investigación en el área. La conclusión 

enfatiza la necesidad de fortalecer los indicadores 

de evaluación de impacto para medir los cambios 

generados por las acciones universitarias en su 

entorno y en las partes interesadas.

Palabras clave: evaluación del impacto, uni-

versidad, funciones sustantivas.
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Evaluación del impacto de las funciones sustanti-
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memoria científica: Congreso Internacional de Investiga

ción en Innovación Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 101-103). 

Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

Esta presentación es el resultado de una revisión sis-

temática de la literatura sobre la evaluación del im-

pacto de las funciones sustantivas en la educación 

superior. Se enmarca en los primeros productos 

de la investigación doctoral titulada “Impacto de 

los aprendizajes de la Cátedra Antonio Nariño en 

el desempeño profesional de sus graduados en el 

ámbito nacional, con especial atención a las accio-

nes implementadas por estos en la construcción 

de paz durante el período 2020-2025”. Se parte de 

la premisa de que la universidad, como institución, 

debe responder a las necesidades, desafíos y retos 

de cada momento histórico, contribuyendo al desa-

rrollo de su entorno. Tanto Cruzata y Álvarez (2019) 
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como Escobar et al. (2016) coinciden en el desafío 

que se tiene al evaluar el impacto de las funciones 

sustantivas de las IE. Esto las obliga a ejercer una 

responsabilidad social a través de sus funciones 

sustantivas, dado que estas generan impactos en sus 

partes interesadas y en la sociedad. 

En este sentido, una universidad socialmente 

responsable no solo comprende su impacto en la so-

ciedad, sino que también se encuentra en una bús-

queda constante de calidad y mejora continua. Sin 

embargo, la revisión sistemática evidenció que son 

pocas las investigaciones que abordan la evaluación 

del impacto de las funciones sustantivas con indica-

dores claros de medición. La mayoría de los estudios 

existentes se centran en analizar el impacto laboral 

de los egresados, lo que resalta la necesidad de que 

tanto investigadores como instituciones diseñen in-

dicadores más diversos y adecuados. Estos deben 

considerar la función específica a evaluar, su rela-

ción con las demás y la naturaleza de la universidad.

Método

La búsqueda documental se realizó siguiendo las 

orientaciones de la revisión sistemática estableci-

das en la declaración Prisma. Se centró en literatura 

disponible en las bases de datos en torno a la eva-

luación del impacto de las funciones sustantivas de 

las instituciones de educación superior (IE) Hispa-

noamérica. La identificación bibliográfica se alineó 

en tal sentido que buscó responder a las siguientes 

preguntas: ¿Cómo evalúan los impactos las institu-

ciones de educación superior? ¿Cuáles son los indi-

cadores de evaluación de impacto que utilizan las 

universidades? ¿En las evaluaciones de impacto se 

reportan las funciones sustantivas como la docen-

cia, la investigación y la vinculación con la socie-

dad? Los hallazgos de esta revisión fueron posibles 

gracias a la aplicación del software Atlas ti.

Resultados

Los estudios sobre la evaluación del impacto de las 

funciones sustantivas en las IE no presentan una  

amplia oferta en la revisión de la literatura realizada. 

Si bien existen investigaciones sobre el impacto y 

su importancia en la universidad, este sigue siendo 

un tema más teórico que práctico, y al revisar los 

años donde aparecen los estudios que poseen pro-

piamente indicadores, se establece que es un tema 

reciente a tener en cuenta por parte de las IE.

Es necesario que se avance en la especializa-

ción y en el dominio de este campo, en tanto que 

se precisa el diseño de técnicas, instrumentos y 

estrategias bajo un enfoque metodológico propio 

para poder evidenciar y validar de forma sistemá-

tica y coherente, en qué manera la presencia y la 

misión de la Universidad, se legitima a sí misma, en 

tanto que logra realizar impactos sociales que son 

medibles y verificables.

En relación con los aspectos metodológicos, 

cabe destacar el carácter mixto de los estudios, que, 

si bien intentan emplear metodologías cuantitativas, 

resultan insuficientes para generar mediciones efi-

cientes del impacto, ubicándose en Colombia un 

mayor número de estos en comparación con otros 

países de la región. Asimismo, se ha producido prin-

cipalmente literatura en forma de artículo científico 

enfocada en desarrollar reflexiones en las que preva-

lece la función sustantiva de extensión-vinculación. 

Conclusiones

Se encontró que los indicadores utilizados son 

mayoritariamente descriptivos y carecen de rigor 

científico para medir con precisión dicho impacto. 

Además, no existe consenso en la formulación de 

estos indicadores, lo que evidencia la fragmentación 

de los estudios y la falta de una integración holís-

tica de la docencia, la investigación y la extensión, 

entendida también como proyección social. Esta 

situación abre la posibilidad de desarrollar inves-

tigaciones que fortalezcan este campo mediante  

metodologías innovadoras y la creación de indica-

dores verificables. Finalmente, el estudio concluye 

que es necesario avanzar en el diseño de herramien-

tas de evaluación que permitan medir de manera 

integral el impacto de las funciones sustantivas de 
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las IE, considerando las partes interesadas y esta-

bleciendo dimensiones comunes de análisis.
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Resumen

La educación media técnica en Colombia no solo 

debe responder a las necesidades del territorio, sino 

que requiere identificar mediante núcleos integra-

dores y a través de una perspectiva holística las 

características de un currículo innovador que, para 

el caso de estudio, tiene un énfasis en el medioam-

biente. En este sentido, el diseño metodológico 

atiende a la asociación del currículo y los núcleos 

integradores, a partir de un enfoque exploratorio 

para identificar los rasgos del diseño curricular 

en la formación holística de estudiantes de media 

técnica, que requieren la integración de aspectos 

sociales, económicos, ambientales y culturales, con 

métodos que lleven a desarrollar una comprensión 

de problemas ambientales reales, pues la solución a 

situaciones contextualizadas resultan ser un factor 

motivacional y de innovación, sin omitir los aportes 

que generan las diferentes áreas del saber.

Palabras clave: innovación educativa, currículo, 

núcleos integradores.

Cite esta ponencia como: Zambrano, M. y Gon-

zález, M. (2025). Apuntes para un currículo holís
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Introducción

La educación media técnica forma al estudiante en 

una especialidad desde un enfoque teórico-práctico, 

para que pueda desarrollarse laboralmente en sec-

tores productivos y de servicios, así como en la 

construcción de aptitudes que le permitan estar a 

la vanguardia del desarrollo científico y tecnoló

gico (Ley 115, 1994), y que le permitan el ingreso a 

la educación superior con una formación específica 

y la transición a la posmedia (Ley 749, 2002). Esto im-

plica una interacción sistemática entre los actores 

que intervienen en el proceso, con el fin de reducir 
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la brecha entre la teoría y su aplicación práctica 

(Gómez, 2019).

El éxito de la media técnica no solo depende 

de identificar las necesidades del territorio ni de la 

articulación y sinergia entre las instituciones edu

cativas y técnicas. También, a nivel curricular, es 

crucial implementar métodos que permitan al 

estudiante comprender claramente los problemas, 

acumulando conocimiento donde los núcleos inte-

gradores —entendidos como módulos que combi-

nan diversas disciplinas y enfoques— ofrecen una 

visión integral del aprendizaje. Esto genera en el 

alumno una comprensión clara de las problemá-

ticas, facilitando la búsqueda de soluciones me-

diante un pensamiento crítico y reflexivo (Pérez y 

Quesada, 2008).

Esos métodos, centrados en las habilidades 

y aptitudes, permiten a los estudiantes abordar 

problemas de manera integral, tienen un enfoque 

holístico relevante para el aprendizaje en función 

a la capacidad de identificar y atender las necesi

dades del contexto; este enfoque se destaca en la 

media técnica, y a que la comprensión de los fac-

tores ambientales resulta crucial para la práctica 

efectiva de la gestión y cuidado de recursos natura-

les, y del control tras los procesos de contaminación 

(Gómez, 2019; Epp et al., 2021). Así, la formación ho-

lística promueve no solo el conocimiento técnico y  

científico, sino también la conciencia ambiental y la 

capacidad de trabajar en equipo, aspectos esencia

les para enfrentar los desafíos contemporáneos del 

medio ambiente.

De esta manera, el problema central radica en 

las brechas y limitaciones actuales en la formación 

de estudiantes de media técnica con énfasis en me-

dio ambiente con respecto a la asociación de un 

enfoque holístico y de núcleos integradores en una 

estructura curricular, al respecto, los programas  

de formación de media técnica a menudo carecen de  

estrategias efectivas que integren estos enfoques  

en su currículo, pues estos actualmente suelen estar 

fragmentados y enfocados en contenidos espe

cíficos sin una integración coherente de los temas  

ambientales y holísticos, lo que genera una forma-

ción parcializada y menos efectiva (González, 2023a).

En consecuencia, la relación intrínseca que 

hay entre la formación holística con la educación 

ambiental en la media técnica, fundamentan un 

currículo innovador que analiza la importancia de 

desarrollar núcleos integradores que reemplacen los 

modelos asistencialistas, tradicionales, y que res-

pondan a las necesidades actuales de la educación. 

De esta manera, se aproxima el escenario real con 

el espacio académico de formación de los futuros 

egresados del sistema educativo, en concreto, de 

los procesos formativos comprendidos en la media 

técnica que esbozan las principales competencias 

y desarrollo para influir de manera positiva en el 

sector real.

Al señalar la necesidad existente y al entender 

los núcleos integradores como módulos que trans-

versalizan áreas del saber para promover el apren-

dizaje integral mediante la abolición de los métodos 

tradicionales (Imbaquingo y Zambrano, 2019; Gon-

zález, 2023b), es necesario incluirlos para generar 

un impacto en las necesidades del territorio como 

consecuencia de una formación integral en el estu

diante. La propuesta entonces cobija habilidades, 

aptitudes y formación holística, para así, centrarlo 

en un currículo innovador como protagonista del 

aprendizaje, que no se limite a los contenidos te-

máticos tradicionales y lineales expuestos en el 

libro de texto escolar que en la actualidad no son 

suficientes para entender y manejar el acelerado 

impacto ambiental, sino que responda al análisis 

crítico de problemas ambientales (Epp et al., 2021).

Abordar este proceso de investigación anhela 

superar las barreras que aún persisten en los mo-

delos vanguardistas de la educación, con la incor-

poración de estrategias didácticas innovadoras 

y la reflexión crítica en la planeación pedagógica 

como resultado esencial para mejorar la calidad 

educativa, la comprensión y el desarrollo de habi-

lidades del siglo XXI, propician una educación más 

completa y relevante. De esta manera, resulta ne-

cesario preguntarse sobre cuál es el aporte de los 
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núcleos integradores al diseño curricular desde una 

mirada holística, en la educación media técnica con 

énfasis en medio ambiente.

Método

Esta investigación se centró en el análisis de la in-

formación de revisión bibliográfica basada en casos 

de estudio; de esta manera, se adelantó una revisión 

documental que incluyó una búsqueda avanzada 

en bases de datos especializadas. Posteriormente, 

se filtraron los resultados por palabras clave y años 

de publicación, así como búsquedas asociativas a 

un tema particular con estudios derivados de una 

sola temática por citación de autores. Con la infor-

mación recopilada y a partir de la sistematización 

mediante fichas de investigación de paráfrasis y de 

análisis (Gómez, 2012), se creó una matriz descripti-

va y comparativa que permitió un análisis crítico de 

los planes curriculares de instituciones nacionales  

e internacionales, en la que se identificaron los ras-

gos del diseño curricular y su asociación con los nú-

cleos integradores (Hernández-Sampieri et al., 2014).

Resultados

A partir de la revisión documental y su posterior 

análisis, se presentan puntos convergentes en los 

que se destaca la promoción del trabajo colabora-

tivo entre docentes para estimular un aprendizaje 

holístico y valorar la efectividad social del enfoque 

integrador, lo que permite al estudiante desarrollar 

una comprensión contextualizada de la teoría y del 

pensamiento crítico. De esta manera, los núcleos 

integradores constituyen una apuesta por una me-

jora significativa de la enseñanza y el aprendizaje, 

fomentando una visión interdisciplinaria y trans-

disciplinaria capaz de enfrentar los desafíos de la 

práctica educativa (Imbaquingo y Zambrano, 2019).

En consonancia, la gran apuesta de los núcleos 

integradores asume la relevancia de integrar los pro-

blemas teóricos en un contexto real; por ello, esta 

propuesta educativa se presenta como un mecanis-

mo de enseñanza localizada, lo cual demuestra la  

manera excepcional en que el aprendizaje situado 

puede contribuir desde diferentes enfoques teórico-

pedagógicos. Concretamente, en el marco de los 

Objetivos de Desarrollo Sostenible y la Agenda 

2030, la educación ambiental asume un rol prota-

gónico en la estructuración de nuevos currículos 

para fortalecer los modelos formativos a partir de 

currículos que asuman y ejemplifiquen la calidad 

(Stabback, 2016).

En cuanto a las implicaciones prácticas de este 

proceso, la implementación de núcleos integrado-

res se ha enfocado en fortalecer la educación en el 

currículo universitario para destacarlos como gene-

radores de aprendizajes a partir de proyectos edu-

cativos y en el fomento del aprendizaje basado en 

problemas (Malagón Ruiz y Páez-Martínez, 2022), 

así como en su uso para abordar problemas com-

plejos de manera efectiva (González, 2023a). Así, el 

cambio organizacional resulta crucial como com-

ponente de la innovación, al integrar la tecnología 

en el logro efectivo de la evaluación por competen-

cias (García et al., 2014).

Esta premisa decanta la inmensa potencialidad 

del modelo enunciado, en virtud de que posibilita la 

integración entre los problemas emanados del sec-

tor real y la academia para bosquejar innovaciones 

pedagógicas en el campo educativo; es decir, los 

núcleos integradores participan en la integración 

teórica entre escenarios temáticos y el desarrollo 

de la formación técnica, allí tributan al campo de 

formación en el sector real y se funden en la inno-

vación educativa.

Conclusiones

El desarrollo de núcleos integradores en los proce-

sos de aprendizaje del estudiante de media técnica, 

a partir de un diseño curricular, se centra en co-

nectar diversas áreas de estudio para proporcionar 

una experiencia de aprendizaje más cohesiva, ínte

gra y relevante, por lo que es necesario cerrar la 

brecha entre la teoría y práctica para eliminar las 

restricciones del contexto educativo, lo que genera 

oportunidades para mejorar su integración en la 
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enseñanza (Balsiger, 2015). De esta manera, la opti-

mización de los procesos de planeación docente y 

la integración de actores académicos para reforzar 

esa experiencia pueden reflejarse en el estudiante 

con un impacto positivo en su rendimiento y en la 

integración del conocimiento del ser, hacer y saber 

(Krüger et al., 2015; Jácome, 2021).

Ahora bien, este tipo de propuestas educativas 

concilian tres elementos distintivos: de manera ini-

cial, se fundamenta en la investigación educativa 

para integrar las mejores conquistas educativas en 

la práctica docente, propiciando la constitución de 

procesos que favorecen la sistematización de la 

práctica pedagógica, lo cual decanta en la puesta en 

común de las más acertadas experiencias educati-

vas y propicia, de esta manera, la constante cons

titución de mejores escenarios educativos. 

Por otra parte, se parte de la reflexión educativa, 

es decir, en el marco de los procesos de mejora y 

cualificación docente, lo cual se traduce en que ante 

la necesidad de transformar el currículo y los enfo-

ques metodológicos este tipo de iniciativas se propi-

cia como efecto adecuado en el cambio que requiere 

la sociedad contemporánea, también parte de una 

interpretación crítica del escenario educativo, lo 

cual se decanta en una propuesta permanente de 

reflexión crítica de lineamientos, procesos formati-

vos y apreciación del escenario real educativo. 

Finalmente, los núcleos integradores emergen 

como un puente que conecta de manera excepcio-

nal el mundo real y el escenario académico forma

tivo; así se atienden las críticas que parten de la 

necesidad de asumir el contexto como un factor 

base en la construcción de un currículo innovador y 

de prácticas educativas disruptivas.
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Resumen

La innovación en el marco del proyecto, propone di-

señar una estrategia de comunicación diferenciada 

para la Escuela de Marketing y Branding del Politécnico 

Grancolombiano, centrada en contenidos de valor 

profesional y en narrativas relevantes. Su imple-

mentación se basó en la identificación de problemas 

en las comunicaciones institucionales actuales, que 

priorizan mensajes generales y administrativos por 

encima de contenidos específicos para la interac-

ción con estudiantes nativos digitales. A través de 

la observación y el análisis, se evaluaron las carac-

terísticas sociales y culturales del público objetivo, 

identificando oportunidades para crear contenido 

atractivo y significativo. Los resultados muestran 

que una comunicación enfocada en las tendencias 

profesionales y en la generación de identificación 

mejora las relaciones académicas y humanas, lo 

que incide positivamente en la experiencia estu-

diantil. Como conclusión, se busca implementar 

una estrategia metodológica que afiance la perma-

nencia estudiantil, fortaleciendo el vínculo entre 

los estudiantes y la Escuela mediante el diseño de 

una narrativa y de contenidos alineados con sus 

necesidades y aspiraciones.

Palabras clave: comunicación estratégica, 

marketing educativo, narrativas digitales, interac-

ción estudiantil.

Cite esta ponencia como: Murcia, M. (2026). 

Diseño de una ruta metodológica para implemen-

tar una estrategia de endomarketing, dirigida a la 

comunidad académica de la escuela de marketing 

y branding del Politécnico Grancolombiano.). En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 109-112). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentación

El presente proyecto de investigación responde a la 

búsqueda del conocimiento sobre el diseño de una 

ruta metodológica que permita implementar una es

trategia de comunicación dirigida a una comunidad  

específica. Se apela a la integración de plataformas 

tecnológicas como canal de distribución de contenidos 

DISEÑO DE UNA RUTA METODOLÓGICA PARA IMPLEMENTAR 
UNA ESTRATEGIA DE ENDOMARKETING, DIRIGIDA A LA COMUNIDAD 

ACADÉMICA DE LA ESCUELA DE MARKETING Y BRANDING 
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que aporte valor a la interacción de dicho público  

objetivo con la institución a la que pertenece.

Antecedentes (estado del arte)

Los centennials, nacidos entre 1997 y 2006, son na-

tivos digitales inmersos en un mundo de informa-

ción rápida y efímera. Su impacto en el consumo 

ha sido ampliamente estudiado desde diversas dis-

ciplinas. En la publicación 1218 centennials (Arango 

et al., 2019) se define a una generación sin etique-

tas como crítica y constructiva en las decisiones 

de compra, lo que los convierte en una generación 

clave en las dinámicas de mercado y de comunica-

ción digital.

Esta investigación analiza la relación entre las 

redes sociales y la generación centennial en entor-

nos educativos, como en la Escuela de Marketing y 

Branding del Politécnico Grancolombiano. Se explo-

ran interrogantes clave sobre la interacción aca-

démica en la era digital, incluyendo cómo diseñar 

estrategias de comunicación que motiven a los cen-

tennials, qué contenidos digitales consumen y cómo 

medir el impacto de la academia en redes sociales. 

Esto impulsa una indagación profunda sobre las  

estrategias comunicativas en escenarios educativos.

Rojas de la Puente (2021) señala que las univer-

sidades enfrentan desafíos comunicacionales al no 

considerar la comunicación como parte de su cul-

tura organizacional. Parra Morera (2010) destaca la 

importancia de las estrategias de comunicación en 

la educación, y a que facilitan la difusión de infor-

mación sobre eventos académicos. Además, ana-

liza la planificación estratégica empleada por las 

Instituciones de Educación Superior (IE) para infor-

mar a su comunidad y fortalecer la conexión con 

su público.

Se observa en estas dos aproximaciones un 

claro fenómeno a investigar, pues, en su gran ma-

yoría, las instituciones de educación superior no 

han analizado la cultura y el perfil generacional del 

estudiante para atender sus necesidades de comu-

nicación y de relación con el entorno, considerando 

la comunicación como un mero recurso de difusión 

de información de orden técnico y pragmático. 

Parra Morera (2010) nos presenta un esquema en 

el que cada IE diseña estrategias de comunicación 

para la organización y ejecución de eventos aca

démicos, ya sea para dar a conocer sus trabajos o 

investigaciones o para difundir su oferta educativa, 

dirigidos a la sociedad en general y a los integran-

tes de la misma institución (directivos, académicos 

y estudiantes), en aras de contribuir a la buena ima-

gen del organismo y de establecer posibles candi-

datos a estudiantes.

Asimismo, Areciba y González (n.d.) definen 

las estrategias de comunicación como actividades 

dirigidas a un público específico, alineadas con los 

objetivos institucionales. Sin embargo, la revisión 

bibliográfica muestra que estas estrategias priori-

zan las necesidades organizacionales y se difunden 

por medios formales, como el correo electrónico y 

las redes sociales, sin considerar las motivaciones  

y la cultura del público, especialmente de la gene

ración centennial, lo que limita la efectividad del 

mensaje y su impacto en esta audiencia.

A partir de la revisión del estado del arte, se 

infiere que el fenómeno de la comunicación rela-

cionado con el uso y la apropiación de las nuevas 

tecnologías, en especial de las redes sociales, es 

ajeno a las formas, maneras, procesos y políticas de 

comunicación de las IE, en particular de la Escuela 

de Marketing y Branding, como objeto de estudio.

Descripción de la innovación

La innovación desarrollada en este proyecto se 

centra en la creación de una estrategia de comu-

nicación diferenciada y adaptada a las necesidades 

específicas de los estudiantes de la Escuela de Mar-

keting y Branding del Politécnico Grancolombiano. A 

continuación, se detalla su desarrollo:

Identificación del problema

•	 Las estrategias de comunicación existentes se 

enfocan principalmente en aspectos adminis

trativos y promocionales, dejando de lado con-

tenidos que fomenten la interacción y conexión 
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emocional con los estudiantes. No se aborda 

suficientemente el perfil, los intereses y com-

portamientos de los estudiantes nativos digi-

tales, quienes son el público objetivo principal.

Objetivo de la innovación

•	 Diseñar una estrategia de comunicación narra

tiva y de contenidos de valor que genere un 

vínculo más sólido entre los estudiantes y la 

Escuela de Marketing y Branding.

•	 Integrar elementos de las tendencias profesio-

nales y del entorno digital que resulten atracti-

vos y relevantes para los estudiantes.

Componentes de la innovación

•	 Caracterización del público objetivo.

•	 Creación de contenidos narrativos para generar 

empatía, identificación y sentido de pertenencia.

•	 Uso de canales digitales.

Metodología aplicada

•	 Diagnóstico inicial: Evaluación de las estrategias 

actuales mediante la observación directa y en-

cuestas dirigidas a estudiantes y colaboradores.

•	 Diseño de la estrategia: Desarrollo de narra-

tivas creativas basadas en las características 

identificadas.

•	 Implementación progresiva: Publicación de 

contenidos en canales digitales con enfoque en 

la interacción y la retroalimentación.

Resultados esperados

•	 Aumentar la interacción digital de los estu-

diantes con la Escuela.

•	 Mejorar la percepción de la Escuela como refe-

rente en el área de marketing y branding.

•	 Consolidar la permanencia de los estudiantes 

mediante una comunicación más cercana y 

significativa.

Proceso de la implementación

•	 ¿Cómo se comunica la Escuela de Marketing y 

Branding con su comunidad académica?

•	 ¿Quién es el estudiante de la Escuela de Marke-

ting y Branding del Poli?

•	 Función social y pedagógica de las redes 

sociales.

•	 Elementos y conceptos de comunicación apli-

cados a la Escuela de Marketing y Branding.

•	 Pilares de comunicación.

•	 Evaluación e indicadores de gestión de la es-

trategia.

•	 Propuesta de ruta metodológica para imple-

mentar una estrategia de comunicación dirigi-

da a la comunidad académica de la Escuela de 

Marketing y Branding. 

Evaluación de resultados

La implementación de esta estrategia de endomar-

keting resultó en una transformación significativa 

para la Escuela de Marketing y Branding:

Aumento del engagement y crecimiento en redes 

sociales: En el primer año, la cuenta de Instagram de 

la escuela alcanzó los 1.000 seguidores. Además, se 

alcanzaron 3.000 cuentas a la semana, con 800 publi-

caciones durante el primer año y 250 interacciones 

semanales en promedio. Esto refleja un aumento 

considerable en la participación de los estudiantes 

en actividades académicas y extracurriculares, así 

como un incremento de la visibilidad y la relevancia 

de la escuela en la comunidad académica.

Mayor visibilidad: Las actividades y logros de 

los docentes recibieron mayor atención, lo que for-

taleció el prestigio de la escuela y atrajo a nuevos 

estudiantes interesados en el enfoque innovador y 

práctico del programa.

Organización y claridad: La disponibilidad de 

un calendario académico actualizado mejoró sig-

nificativamente la organización y la planificación, 

reduciendo la confusión y aumentando la satisfac-

ción de los estudiantes.

Conclusiones

La estrategia de endomarketing en la Escuela de Mar-

keting y Branding aumentó la interacción y visibilidad. 
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Instagram alcanzó 1.000 seguidores en un año y 

3.000 cuentas semanales, lo que fortaleció el sentido 

de pertenencia y la participación estudiantil en la 

comunidad académica.

Además, el aumento de la visibilidad de las ac-

tividades y logros docentes fortaleció la imagen de 

la escuela, consolidándola como un referente atrac-

tivo para nuevos estudiantes interesados en pro-

gramas innovadores. Por otro lado, la mejora de la 

organización interna, mediante la implementación 

de un calendario académico actualizado, optimizó 

la planificación y redujo la confusión entre los estu-

diantes, lo que aumentó su satisfacción.

Estos resultados evidencian que una estrategia 

bien diseñada puede mejorar la conexión entre los 

estudiantes y la institución, al tiempo que posicio-

na a la escuela como líder en su sector.
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Resumen

El proyecto TNM es una investigación-creación que 

trabaja con comunidades víctimas del conflicto ar-

mado para visibilizar sus construcciones de memo-

ria e identidad mediante un producto transmedia. El 

proyecto busca analizar las narrativas emergentes 

en los territorios del Valle de Aburrá habitados por 

estas comunidades, destacando su valor en contex-

tos de violencia y de paz. Sus objetivos incluyen re-

conocer las dinámicas socioculturales en territorios 

afectados, describir los relatos que configuran la 

memoria y comprender las tipologías de memoria 

asociadas a las narrativas de los actores sociales. 

Metodológicamente, sigue un diseño exploratorio 

secuencial derivativo que combina análisis cuali-

tativos y cuantitativos. Se trabajará directamente 

con la comunidad a través de procesos de carto-

grafía social y de talleres de creación y memoria, 

lo que permitirá la construcción colectiva del co-

nocimiento. Se espera que los resultados faciliten 

la comprensión de las narrativas territoriales y 

de su impacto en la comunidad, promoviendo la 

divulgación y la apropiación social de la memoria 

colectiva en la región.

Palabras clave: educación, territorio, narrativa, 

memoria.

Cite esta ponencia como: Cavidad, J., y Peláez, S. 
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Introducción

El proyecto busca identificar y visibilizar las narra-

tivas emergentes de las comunidades del Valle de 

Aburrá afectadas por el conflicto social y armado, 

destacando su papel en la construcción de memo-

ria y de paz. Estas narrativas, a menudo excluidas 

de la historia oficial, permiten comprender las di-

námicas sociales y resignificar los territorios afec-

tados por la violencia.

El problema de investigación radica en la au-

sencia de las voces comunitarias en las narrativas 
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dominantes sobre el conflicto. Mientras que la me-

moria oficial tiende a centrarse en la victimización, 

esta investigación reconoce las narrativas de resis-

tencia y transformación que emergen en la coti-

dianidad. La memoria, como elemento central de 

los procesos de reconstrucción social, requiere ser 

estudiada desde estas perspectivas locales.

El estado del arte evidencia múltiples estudios 

sobre memoria y territorio en Colombia. El CNMH 

(2013) destaca la importancia de las narrativas de 

las víctimas en los procesos de justicia y reparación. 

Gómez et al. (2023) y Salazar (2018) exploran la rela-

ción entre memoria y espacio, mostrando cómo las 

comunidades resignifican sus territorios. Arenas 

(2012) y Corporación Región (2016) analizan iniciati-

vas de memoria y paz en contextos urbanos violen-

tos. No obstante, persisten vacíos en las narrativas 

comunicativas de estos procesos, lo que justifica 

esta investigación.

Método

Para el proyecto, se ha optado por una ruta meto-

dológica basada en la construcción de cartografías 

sociales y en talleres de memoria, lo que permite a 

las comunidades identificar sus propias narrativas 

y reconocer sus actos de resistencia frente al con-

flicto. Además, los talleres cumplen una función 

creativa y facilitan la producción de material propio 

por parte de los participantes. Estos espacios resul-

tan especialmente valiosos, pues también involu-

cran el trabajo de estudiantes talleristas, quienes 

participan activamente en el proceso creativo, apli-

cando y ampliando sus conocimientos en la edición 

del material, con el fin de proyectarlo en diversos 

medios de comunicación.

La ruta metodológica busca cumplir el objetivo 

general y los objetivos específicos del proyecto. De 

manera que, una vez realizados los encuentros 

con la comunidad, se lleva a cabo una recolección 

documental (fotos, videos, grabaciones, material de 

creación) que permite analizar la información que 

finalmente se aplica a los procesos creativos del di-

seño de los productos de investigación.

Resultados

Hasta el momento, se han desarrollado tres talle-

res de cartografía, memoria y creación con la co-

munidad y se ha realizado una narrativa visual a 

partir del material recolectado con la comunidad. 

A partir de los encuentros con la comunidad y las 

salidas de campo se ha creado un banco de imáge-

nes referenciales para los dibujantes del proyecto. 

También se han registrado en video y audio las en-

trevistas realizadas por personas de la comunidad 

que han participado voluntariamente del proyecto.

Esta información ha permitido identificar al-

gunas dinámicas sociales dentro del territorio. 

Estas evidencias muestran su proceso de resisten-

cia frente a la violencia y su desarrollo urbanístico, 

desde una condición económica precaria e impul-

sado por la autogestión de vivienda. Esta informa-

ción ha servido de base para plantear la elaboración 

de los materiales que se desarrollarán en los próxi-

mos meses. 

Conclusiones

El proyecto está en curso, por lo que aún no es po-

sible presentar resultados ni conclusiones. Sin em-

bargo, se hacen las siguientes proyecciones:

Se espera que los resultados de esta investi-

gación tengan un impacto significativo en la com-

prensión de las distintas dinámicas sociales, de los 

relatos y las narrativas, así como en la construc-

ción de memoria que configuran la historia en los 

territorios colombianos. La investigación también 

puede contribuir a la formulación de propuestas de 

políticas públicas y de programas sociales que pro-

muevan la reconciliación, la memoria colectiva y la 

construcción de paz. De esta forma, se busca lograr:

•	 Descripciones y análisis de las diferentes na-

rrativas sobre el conflicto y la construcción de 

paz en el Valle de Aburrá.

•	 Comprensión de las dinámicas socioculturales 

que influyen en la construcción de dichas na-

rrativas.
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Figura 1. Ruta metodológica

•	 Reconocimiento del aporte de las narrativas  

a los procesos de construcción de la memoria 

colectiva.

•	 Identificación de los desafíos y oportunidades 

para la construcción de una memoria colectiva 

crítica y plural en el territorio.

•	 Propuestas participativas de estrategias comuni-

tarias para la promoción del diálogo, la empatía 

y la construcción de paz en el Valle de Aburrá.
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Resumen

A partir de las percepciones y vivencias en la IE 

“Los Garzones” sobre la brecha digital y social, 

se identifican factores que contribuyen a dicha 

problemática. A través de un enfoque cualitativo 

e investigación-acción, se recopilaron datos me-

diante entrevistas y observaciones de campo. Los 

resultados evidencian desigualdades en el acceso 

a la tecnología, carencias en la infraestructura di-

gital y una falta de formación tecnológica en la co-

munidad educativa. A partir de estos hallazgos, se 

diseñan estrategias de intervención para reducir 

la brecha digital en el contexto rural. Se conclu-

ye que es necesario un enfoque contextualizado 

en las políticas de educación digital para lograr un 

impacto sostenible en las comunidades rurales.

Palabras clave: brecha digital, educación rural, 

tecnología educativa, innovación social.
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Introducción

En el contexto rural colombiano, la brecha digital 

constituye una de las barreras más persistentes para 

garantizar una educación inclusiva y equitativa. La 

falta de acceso a las Tecnologías de la Información 

y la Comunicación (TIC) afecta el rendimiento aca-

démico, la apropiación de conocimientos y la mo-

vilidad social de los estudiantes en comunidades 

apartadas. Esta investigación se enfocó en la Insti-

tución Educativa Los Garzones, donde las desigual-

dades tecnológicas y educativas han limitado las 

oportunidades de aprendizaje de sus estudiantes. A 

través de un análisis de percepciones de docentes y 
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alumnos, se busca comprender cómo la brecha di-

gital afecta el proceso educativo y qué estrategias 

pueden implementarse para reducir estas barreras. 

Diversos estudios han indicado que esta brecha no 

se limita a la falta de infraestructura, sino que inclu-

ye también la baja alfabetización digital y la escasa 

capacitación docente en TIC (Rendón y Gutiérrez, 

2019; Alderete, 2023).

Método

La investigación adoptó un enfoque cualitativo 

fundamentado en la metodología de investigación-

acción. Se trabajó con una población compuesta por 

estudiantes de los grados 10 y 11 y docentes del área 

de informática y tecnología de la Institución Educa-

tiva Los Garzones. La recolección de datos se realizó 

a través de entrevistas semiestructuradas, grupos 

focales y observaciones en diario de campo. El aná-

lisis de datos se realizó mediante la categorización 

de percepciones y experiencias, para identificar pa-

trones y desafíos en el uso de la tecnología. Se desa

rrollaron estrategias de intervención, diseñadas en 

conjunto con la comunidad educativa, para fomen-

tar una mejor integración de las TIC en los proce-

sos de aprendizaje. Asimismo, en este contexto, la 

formación docente en entornos rurales suele ser li-

mitada en competencias digitales, lo que dificulta 

la integración pedagógica efectiva de las TIC en las 

prácticas educativas cotidianas (Ramírez, 2023).

Resultados

Los hallazgos evidencian que la falta de concien-

ciación y apropiación por parte de los estudiantes, 

fallo de acceso a Internet y dispositivos tecnológi-

cos o mala utilización de los mismos, la insuficien-

te capacitación docente en TIC son factores clave 

que amplían la brecha digital en la institución. Se 

identificó que el 70 % de las instituciones rurales 

en Colombia carecen de acceso a Internet, lo que 

limita la apropiación tecnológica en la comunidad 

educativa. Asimismo, los docentes manifiestan 

dificultades para integrar herramientas digitales en 

sus prácticas pedagógicas debido a la escasa forma-

ción especializada. A partir de estos resultados, se 

propusieron estrategias y la optimización de los re-

cursos tecnológicos disponibles en la escuela, como 

también señalan Rendón y Gutiérrez (2019). 

Conclusiones

El estudio confirma que la brecha digital es una 

problemática compleja que afecta el acceso equi-

tativo a la educación en zonas rurales. Se concluye 

que, además de la falta de recursos tecnológicos, la 

baja alfabetización digital y la escasa formación do-

cente en TIC son factores que profundizan esta bre-

cha. La implementación de estrategias tecnológicas 

para docentes y estudiantes, así como la optimiza

ción de los recursos existentes en la institución, pue-

de contribuir significativamente a la reducción de  

las desigualdades digitales. Tal como afirman Gon-

zález et al. (2019), el diseño didáctico debe incorpo-

rar estrategias que vinculen la tecnología con las 

realidades de los estudiantes. En consecuencia, el 

trabajo desarrollado en Los Garzones permitió no 

solo diagnosticar las barreras existentes, sino tam-

bién diseñar e implementar estrategias transfor-

madoras orientadas a la inclusión digital educativa.
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Resumen

Objetivo: Analizar cómo una estrategia didáctica 

basada en un modelo de manejo de la información 

favorece el desarrollo del pensamiento crítico me-

diante la mediación de las TIC. Metodología: Se aplicó 

un modelo metodológico basado en el modelo Gavi-

lán que orientó el proceso de Desarrollar, Reflexionar 

e Interpretar (DRI) para la sistematización de expe-

riencias educativas, combinando fases de búsqueda, 

análisis, evaluación y síntesis. Se usaron instrumen-

tos digitales y actividades colaborativas en la I.E. San 

Francisco (San Francisco, Antioquia). Resultados: Los 

estudiantes mostraron mayor autonomía y compro-

miso; fortalecieron habilidades de conceptualización, 

inferencia y evaluación crítica; y transformaron la in-

formación en conocimiento significativo. Conclusio-

nes: La experiencia enriqueció la práctica educativa, 

superó retos tecnológicos y evidenció la necesidad de 

integrar competencias digitales y pensamiento críti-

co, promoviendo un aprendizaje autónomo, reflexivo 

y colaborativo que prepara a los estudiantes para los 

desafíos del siglo XXI.

Palabras clave: pensamiento crítico, Competen-

cia digital, Información, Investigación pedagógica.
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Introducción

La experiencia de aprendizaje que a continuación se 

ha sistematizado está basada en una investigación 

con estudiantes de undécimo grado de la Institu-

ción Educativa San Francisco (San Francisco, Antio-

quia) quienes implementaron el modelo “Gavilán”. 

Este modelo, a través del uso de las TIC, impulsa 

el análisis, evaluación y síntesis de información 

para desarrollar proyectos de investigación sobre 

conflictos actuales que afectan el rendimiento aca-

démico y, de este modo, fomenta el pensamiento 

crítico. Dicho pensamiento se concibe como un 

proceso que implica la participación activa del in-

dividuo en el aprendizaje para adoptar una postura 

autónoma en la búsqueda e interpretación de dife

rentes tipos de información, organizarla y clasifi-

carla, transformarla en conocimiento, desarrollar 

DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CRÍTICO CON EL MODELO GAVILÁN  
Y LA MEDIACIÓN DE LAS TIC
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un sentido crítico y discernirla ante situaciones 

nuevas, con la finalidad de transformar el contexto 

(Amaya et al., 2013).

Asimismo, el modelo integra pasos funda

mentales (búsqueda, análisis, evaluación y síntesis) 

para que los estudiantes identifiquen problemáticas 

en su entorno y adquieran competencias en el 

manejo de la información, en línea con la idea de 

Scriven y Paul (1992, citados en Amaya et al., 2013) 

de que el pensamiento crítico es un proceso intelec-

tual, disciplinado y activo que desarrolla habilidades 

para conceptuar, aplicar, analizar, sintetizar y eva-

luar información.

Método

Se planteó un modelo metodológico basado en el 

modelo Gavilán que orientó el proceso de DRI para 

la sistematización, mediante fases de búsqueda, 

análisis, evaluación y síntesis de la información. 

Se utilizó una estrategia metodológica que integró 

instrumentos digitales y actividades colaborativas 

para fortalecer las competencias en el manejo de la 

información y el pensamiento crítico. El contexto se 

desarrolló en la Institución Educativa San Francisco, 

ubicada en San Francisco, Antioquia, caracterizada 

por desafíos sociales derivados de un historial de 

violencia, desplazamientos y escasos recursos, lo 

que exige innovaciones pedagógicas adaptadas a 

su realidad.

Los actores involucrados incluyeron al docente 

supervisor, quien planificó, organizó y validó el 

proceso; a los estudiantes, que participaron acti-

vamente en la investigación aplicando el modelo 

para identificar y resolver problemáticas; y a los 

directivos docentes, que garantizaron el acceso a 

equipos tecnológicos y espacios adecuados. La sis-

tematización se articula como una metodología 

que promueve la reflexión y el análisis crítico de la 

experiencia de aprendizaje, permitiendo transfor-

mar la información en conocimiento útil y en pro-

puestas de mejora para la práctica educativa. Cada 

fase se enfoca en registrar, interpretar y evaluar las 

actividades realizadas, favoreciendo el aprendizaje 

activo y la participación integral de todos los acto-

res en un entorno digital y colaborativo.

Resultados

Descripción, reflexión e interpretación de la expe-

riencia de aprendizaje: La experiencia se desarrolló 

en la IE San Francisco (Antioquia), donde se im-

plementó un proyecto investigativo con el Modelo 

Gavilán, orientado a la búsqueda, análisis y sínte-

sis de información mediante el uso de las TIC. Los 

estudiantes se involucraron en actividades colabo-

rativas que les permitieron identificar problemas 

de su entorno, reflexionar sobre ellos y transfor-

mar la información en conocimiento significativo. 

Las encuestas aplicadas evidenciaron un aumento 

en la autonomía y el compromiso en el proceso in-

vestigativo, facilitando la reflexión crítica sobre su 

práctica educativa (Amaya et al., 2013).

De esta manera, se fomenta el desarrollo de 

habilidades de pensamiento crítico con el uso de un 

modelo para el manejo de la información. El Mode-

lo Gavilán se estructuró en cuatro etapas: definición 

del problema, búsqueda y evaluación de fuentes, 

análisis y síntesis de la información. Esta meto-

dología propició el desarrollo de habilidades como 

la conceptualización, comparación, inferencia y 

evaluación crítica de la información. La sistemati-

zación del proceso y los datos recogidos mediante 

encuestas reflejaron que el uso de un modelo es-

tructurado facilita el pensamiento crítico, permi-

tiendo a los estudiantes abordar los problemas de 

forma ordenada y fundamentada (González y Oso-

rio, 2018; Elder y Paul, 2005).

Además, fortaleció las competencias para el 

manejo de la información con la mediación de las 

TIC. En esa línea, la incorporación de herramientas 

tecnológicas amplió el acceso a diversas fuentes y 

posibilitó el trabajo colaborativo. La mediación de 

las TIC fortaleció la alfabetización informacional y 

permitió desarrollar competencias para seleccionar, 

evaluar y utilizar información de manera crítica. Los 

resultados de las encuestas y el análisis de los datos 

corroboraron que la mediación tecnológica potencia 
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el aprendizaje autónomo y la capacidad de trans-

formar la información en propuestas de solución a 

problemas reales (Jaramillo, 2015). 

Conclusiones

La experiencia de aprendizaje en la IE San Fran-

cisco fue altamente enriquecedora para los estu

diantes, y a que les permitió desarrollar habilidades 

de pensamiento crítico mediante la aplicación del 

Modelo Gavilán y la mediación de las TIC. En este 

proceso, los jóvenes fortalecieron su competencia 

para el manejo de la información (CMI), esencial en 

una sociedad saturada de datos y marcada por la 

transformación tecnológica.

Inicialmente, se evidenció que, mediante el 

uso del modelo, los estudiantes adquirieron herra-

mientas para interpretar, analizar y evaluar la in-

formación extraída del ciberespacio. Este abordaje 

les facilitó la formulación de preguntas y problemas 

esenciales, la recopilación y selección de fuentes 

confiables, y la síntesis de conocimientos para 

llegar a conclusiones y soluciones razonadas. La in-

tegración de las TIC no solo potenció el aprendizaje 

individual, sino que también fomentó la comunica-

ción colaborativa, permitiendo un intercambio de 

ideas que enriqueció la construcción de saberes.

A pesar de las dificultades iniciales en el mane-

jo de algunas herramientas tecnológicas, el proceso 

investigativo permitió superar estos retos, fortale-

ciendo destrezas digitales y promoviendo una ac-

titud crítica ante la sobreabundancia informativa. 

También se resalta la necesidad de repensar el 

currículo y la formación docente para integrar de 

manera transversal las competencias digitales y el 

pensamiento crítico, elementos clave para enfren-

tar los desafíos de la sociedad de la información.

En síntesis, la sistematización de la experiencia 

demostró que la implementación de estrategias di-

dácticas basadas en el Modelo Gavilán y mediadas 

por las TIC puede transformar la práctica educativa, 

promoviendo un aprendizaje autónomo, reflexivo y 

colaborativo que prepara a los estudiantes para los 

retos del siglo XXI.
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Resumen

Esta investigación implementó una estrategia peda

gógica basada en la representación artística del pai-

saje de Guadalupe mediante materiales escolares 

reutilizados. Llevado a cabo entre 2023 y 2024 con 

estudiantes de séptimo y octavo grado de la Escue-

la Normal Superior María Auxiliadora, el proyecto 

transversalizó el cuidado ambiental para dinamizar 

el aprendizaje.

Bajo un enfoque cualitativo y una metodología 

de investigación-acción (observación, diagnóstico, 

recolección, práctica y reflexión), se aplicaron se-

cuencias didácticas que permitieron concluir que 

los alumnos mostraron gran interés, mejoraron su 

comportamiento y cumplieron con la totalidad de 

los productos; identificaron y plasmaron su contexto 

habitacional mediante técnicas de grabado, en un 

ambiente de respeto y convivencia; y reconocie-

ron las ventajas de la reproducción en masa de sus 

obras, visibilizando el potencial del proyecto para 

el emprendimiento microempresarial y sus futuras 

prácticas pedagógicas.

Palabras clave: didáctica, reciclaje, grabado, 

paisaje.
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Introducción

La presente investigación reconoce en el concepto 

de paisaje un elemento de gran relevancia al mo-

mento de crear escenarios en el que la pedagogía se 

unifica con la práctica artística analizada desde el 

cuidado del medioambiente. Por esta razón, dentro 

de esta investigación, el concepto de paisaje se 

comprende, siguiendo las ideas de Cosgrove (2002) 

como el fragmento de espacio percibido y plasmado 

por el observador, elemento fundamental dentro 

de la geografía actual. Traer a colación la unifica-

ción de la pedagogía con la práctica artística dentro 

del escenario educativo de las aulas de la educación 

básica y media vocacional requiere de un recono-

cimiento de la palabra paisaje, que, dentro de esta 

investigación, se comprende desde su derivación, 

entendida como “país” (territorio habitado) y “pin-

tura” (su representación), términos utilizados por 

los colonizadores españoles en América para des-

cribir escenarios desconocidos (Fernández, 2014).

Por esta razón, pensar en la naturaleza requie-

re del reconocimiento de quien la habita y, por su-

puesto, del contexto histórico que enmarca la zona 

(Carmona, 2020; Noguè, 2007). Cada componente 

del territorio da lugar a distintas interpretaciones 

estéticas, y la cartografía es una herramienta esen-

cial para examinar estas conexiones (Careri, 2003). 

La exploración y observación del entorno contri-

buyen a la formación de imágenes en la memoria 

colectiva, facilitando su representación visual.

Esta investigación reconoce que, hacer parte de 

zonas rurales exhorta el reconocimiento de perspec-

tivas particulares del entorno, donde los medios de 

transporte modernos posibilitan la movilidad y el 

reconocimiento de los espacios (Ávila, 2005). En lo-

calidades como Guadalupe, Santander, con más de 

tres siglos de existencia y una fuerte presencia rural, 

resulta crucial estudiar los rasgos que la definen y su 

continuidad a lo largo del tiempo (Carmona, 2020).

En este contexto, la pregunta que sustenta esta 

investigación es: ¿cómo puede el grabado, como 

técnica artística, contribuir a la representación y 

valorización del paisaje rural de Guadalupe, San-

tander, integrando las percepciones individuales y 

colectivas de sus habitantes en el contexto educa-

tivo y cultural de la región? El propósito principal 

es desarrollar una propuesta artística que utilice  

el grabado como técnica para representar y valorar el  

paisaje rural de Guadalupe, Santander, integrando 

las percepciones individuales y colectivas de sus 

habitantes en el contexto educativo y cultural de la 

región. Para ello, primero se recopiló información 

relevante y se definió la metodología más adecuada 

según las condiciones de la población. Luego, se 

elaborará una cartografía del municipio que recoja 

los conocimientos previos, las observaciones y la 

memoria colectiva de sus habitantes. Finalmente, 

se crearán piezas gráficas en la técnica de grabado, 

basadas en la representación de los paisajes na-

turales de Guadalupe, Santander, tomando como 

referencia la observación directa tanto de sus visi-

tantes como de sus residentes.

Las ideas vigotskianas afirman que es precisa-

mente la actividad creadora del hombre la que lo 

convierte en un ser proyectado hacia el futuro, un 

ser que contribuye a crear y a modificar su presente. 

Esta visión pedagógica invita a poner en juego las 

funciones mentales inferiores, innatas en el ser hu-

mano, junto con las superiores, que se adquieren 

a través de la interacción social, según él mismo, 

en el acto creativo mediante los símbolos, las obras 

de arte, los mapas, los dibujos y los signos. En este 

diálogo oculto es donde emergen y se desarrollan 

las competencias necesarias para la existencia hu-

mana, cuanto más en el ámbito educativo, para 

afrontar la vida misma que se presenta a través de 

las realidades de cada uno. En el caso de los estu-

diantes, se pretendía generar espacios pedagógicos 

que buscaban ampliar la visión de su cotidianidad 

y de todas las oportunidades que esta representa, 

al mirarla desde una óptica creativa, sorprendente 

y contemplativa de la belleza.
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Método

Para el desarrollo de la investigación se utilizó 

un enfoque cualitativo, con una metodología 

investigación-acción, orientado mediante secuen-

cias didácticas, las cuales permitieron organizar las 

actividades y los productos previstos en cada una de 

ellas. Asimismo, se planteó cumplir con los objetivos 

específicos mediante etapas: observación, diagnós

tico, recolección de materiales, práctica y reflexión.

En la figura 1, se presentan las actividades di-

señadas y los productos para dar cumplimiento 

al primer objetivo específico. De igual forma, se 

puede ver la secuencia de  actividades, así como la 

importancia de los productos, necesarios para las 

siguientes etapas. También, se puede observar que 

los trabajos estaban orientados con el fin de que el 

estudiante practicara cada uno de los contenidos 

abordados en el taller y fuera elaborando, a través 

de su memoria e imaginación, gustos y creatividad 

en cada representación gráfica, fuese conocida o 

no. Esta primera etapa se desarrolló en el año 2023, 

cuando los estudiantes cursaban el grado séptimo.

Al iniciar el año 2024, se procedió a recolectar 

en las clases de Ciencias Naturales todos los mate-

riales que no eran usados por los estudiantes, tales 

como hojas de cuaderno, lapiceros, cartones, plás-

ticos; adicionalmente, cuando se realizaban even-

tos y celebraciones, se recolectaron cajas de jugos 

Tetra Pak y bandejas de icopor. Los estudiantes 

crearon el hábito de depositar, en el espacio asigna-

do dentro del aula, todo material que descartaron.

Teniendo las secuencias didácticas y los boce-

tos de los lugares donde viven los estudiantes, así 

como el material suficiente para iniciar los talle-

res de grabado, se prosiguió a la etapa 2, como se 

muestra en la figura 2. En la que se adecua el ma-

terial, se programa y se imparten los talleres con la 

elaboración de placas a partir de las cajas de jugos 

Tetrapak y de icopor, con la finalidad de manejar 

la técnica artística y los materiales mencionados. 

Se destaca que el material recolectado por los estu

diantes que ingresaban al aula de clase dos veces 

a la semana, correspondientes a siete grupos dife-

rentes, proporcionó implementos necesarios para 

varias prácticas a los dos grupos de octavo grado, 

en total 50 estudiantes.

Para el último taller se le proporcionó las herra-

mientas necesarias a cada estudiante (caja de jugos 

de Tetrapak o icopor) para realizar las impresio-

nes. Cada actividad final, tenía una encuesta, con 

la finalidad de percibir las opiniones, dificultades,  

Figura 1. Metodología de trabajo en la etapa 1

OBJETIVOS

ETAPA 1

ACTIVIDADES PRODUCTOS

Entrevistas informales con
estudiantes, profesores,
conductores, diferentes

habitantes del municipio.

Recopilación y análisis de los
productos previos para la
selección de la técnica de

grabado acorde a la población.

Población y muestra con
la que se procede a

trabajar.

Metodología
Investigativa cualitativa
Secuencias Didácticas.

Bocetos de paisajes
imaginarios.

Fanzine con la IA.

Identifica la
población y selección

de los materiales a
trabajar según el

contexto de la
institución educativa.

Selección de la metodología
a trabajar.

Talleres y capacitaciones a
los estudiantes.
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expectativas y demás información que reconocieran 

los estudiantes en este tipo de metodologías. Se 

destaca la intervención de estudiantes de otros gra-

dos, los cuales al enterarse de las actividades qui-

sieron unirse, ya sea ayudando en la adecuación 

del material recolectado, en la organización de los 

productos y en la toma de fotografías, entre otros.

En la figura 3, se presenta la última etapa donde 

se implementaron las actividades específicas para 

la identificación de los elementos expresivos que re-

presentaron el paisaje del municipio de Guadalupe, 

Santander. De esta forma se mostró cómo las acti-

vidades planteadas y los productos de cada una de 

ellas contribuyen al cumplimiento de los objetivos.

Figura 2. Metodología de trabajo en la etapa 2

Figura 3. Metodología de trabajo en la etapa 3

OBJETIVOS

OBJETIVOS

ETAPA 2

ETAPA 3

ACTIVIDADES

ACTIVIDADES

PRODUCTOS

PRODUCTOS

Recolección y adecuación de
los materiales a trabajar.

Elaboración de unos nuevos
bocetos actualizando los
realizados el año pasado,

de los lugares que visualizan
en donde residen.

Herramientas con
material reciclaje.

Impresiones de los lugares
de residencia por

parte de los estudiantes.

Fanzine y exposición de
todas las placas con las

impresiones.

Boceto y placa propia.

Pieza gráfica propia.

Bocetos de paisajes
favoritos.

Impresiones del paisaje
favoritos.

Boceto y placa del lugar
de residencia.

Elaboración de talleres
prácticos de los lugares

imaginarios que
seleccionaron los estudiantes.

Elaboración de las piezas con la
técnica de grabado, con el

material predilecto por parte
de los estudiantes.

Impresión de la placa propia.
Análisis del trabajo general,.
así como de todas las piezas

elaboradas.

Implementar una
práctica artística

utilizando estrategias
pedagógicas para el
cuidado del medio

ambiente, a partir de
materiales escolares

reutilizados.

Elaboración del boceto propio y
de la placa con uno de los dos

materiales trabajados.

Diseñar una estrategia 
pedagógica que  

permita el  
reconocimiento de las 

expresiones  
características del lugar 

donde habitan  
los estudiantes, mediante 

una práctica artística.
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Resultados

Como se describió en la metodología, se obtuvie-

ron varios productos en las diferentes activida-

des de las etapas propuestas, tales como bocetos, 

impresiones y finalmente una pieza gráfica por 

parte de los estudiantes. En la etapa 1, los estu-

diantes realizaron la primera actividad relacionada 

con el paisaje, donde ellos realizaron unos bocetos 

de lugares imaginarios o conocidos, a partir de sus 

recuerdos y gustos (figura 4). Para ello, se prepa-

raron varios encuentros donde se explicaron los 

elementos y las técnicas, y se presentaron varios 

referentes artísticos como ejemplo.

Con los bocetos y la socialización de sus expe-

riencias con el dibujo, se realizó un fanzine, donde se 

recopiló esa primera mirada de los trabajos a mano 

alzada. De forma simultánea se preparó el material 

escolar recolectado en las clases de Ciencias Natu-

rales, también, se diseñó varias guías didácticas con 

el paso a paso de la adecuación del material, la pre-

paración del boceto acorde a la técnica del grabado, 

la forma como se proyecta el boceto en el material 

seleccionado como placa (figura 5).

Figura 5. Guías elaboradas para la secuencia didáctica

Figura 4. Bocetos paisajes imaginarios
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Para el cierre del año escolar 2023, se asignó un 

espacio en el aula de clase para que plasmaran en 

el papel el lugar que los estudiantes visibilizan al 

frente de su casa (figura 6), demostrando diferen-

tes paisajes del municipio de Guadalupe, senderos, 

montañas, puestas de sol, entre otros. Se destaca 

que los estudiantes que dibujaron cómo se ve la en-

trada de sus casas agregaron a su alrededor parte 

de la geografía del lugar; de esta forma, en su tota-

lidad, identificaron en sus dibujos que perciben y 

tienen grabada en sus recuerdos la vegetación que 

se encuentra cercana a sus lugares de vivienda. 

Esto es importante porque el 8 % de los estudiantes 

que realizaron la actividad son internas y viven en 

la institución académica.

Para los talleres que se elaboraron en el siguien-

te año (2024), fueron asociados con el aprendizaje 

de la técnica de grabado, además sirvió para el re-

conocimiento y manejo de los dos materiales uti-

lizados como placas para impresiones posteriores. 

A partir de los paisajes imaginarios recolectados 

por las docentes el año anterior, fueron el principal 

insumo para el aprendizaje de la técnica de grado. 

En la figura 7, se puede analizar cómo ellos toman 

algunos elementos de sus paisajes y lo expresan  

mediante líneas sencillas, de esta forma pueden 

reproducir dichas líneas en el material de icopor y 

de Tetrapak para imprimir varias veces cada una de 

ellas. El color rojo identifica las imágenes reprodu-

cidas con las placas de tetrapack y el azul para las 

elaboradas con el icopor; en esta parte del trabajo 

contaron con la asesoría y el acompañamiento de 

la docente en cada etapa del proceso de elabora-

ción, impresión y análisis de estas.

Una vez los estudiantes manejaron los dos 

materiales y aprendieron el proceso de impresión, 

ellos tomaron sus dibujos realizados para las placas 

y las impresiones finales.

Es importante aclarar que cada uno realizó, 

sin la intervención del docente, los bocetos, las 

placas y las impresiones; los colores fueron según 

el gusto de cada uno, proporcionándoles una gran 

variedad de colores, a su vez, si parecía unicolor.

A partir de lo anterior y de todos los productos 

necesarios para cumplir los objetivos, se llegó a la 

elaboración de una pieza gráfica (figura 9) por parte 

de los estudiantes, en la que se presentan la placa y 

una impresión, recopiladas en seis cuadros para la 

colección completa, la cual se expone en los corre-

dores de la institución.

Figura 6. Paisajes del lugar de residencia
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Figura 7. Impresiones del paisaje imaginario

Figura 8. Impresiones del paisaje rural de Guadalupe

Figura 9. Pieza gráfica final



121І І І І І І І І І	 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S

Conclusiones

Es muy común encontrar en los diferentes munici-

pios de Santander instituciones en las que, a pesar 

de estar ubicadas en el casco urbano, sus estudian-

tes son casi en su totalidad de la zona rural, pre-

sentando así más retos para el papel del docente y, 

sobre todo, en comunidades como las de Guadalupe, 

lugar que es de difícil acceso por su geografía y ubi-

cación, poca conectividad y otros factores que in-

tervienen en su desarrollo. Por esta razón, este tipo 

de investigación es importante para demostrar las 

posibilidades de trabajar con estas comunidades y 

cómo acceder a materiales antes descartados en la 

basura por sus propios habitantes. 

De igual forma, se buscó ampliar sus horizon-

tes y conocimientos, sin perder su identidad; al 

finalizar cada año se realizó una encuesta y sociali

zación de lo trabajado, llegando a las siguientes 

conclusiones:

•	 Los estudiantes fueron muy receptivos a las 

actividades, demostraron un buen comporta-

miento y cumplieron en su totalidad las tareas 

y los productos solicitados por la docente.

•	 La metodología utilizada permitió un acom-

pañamiento constante por parte del docente 

y, a su vez, un trabajo autónomo por parte del 

estudiante, lo cual se evidenció en los produc-

tos obtenidos.

•	 Cada estudiante logró, de forma individual, 

identificar y analizar su entorno, reconoció el 

contexto en el que habita y lo plasmó en sus 

grabados, demostrando, de igual forma, domi-

nio de la técnica artística.

En las socializaciones de los trabajos finales, 

se trabajó en un espacio de convivencia y respeto 

entre los pares, asombrados por los productos y 

el desempeño de los estudiantes de menor rendi-

miento académico.

Los estudiantes identificaron las ventajas de la 

reproducibilidad en masa de las placas elaboradas; 

asimismo, vieron el potencial de este tipo de acti-

vidades para el emprendimiento, como la elabora-

ción de tarjetas, camisetas, etc. Sumado a esto, la 

mayoría notó la utilidad a futuro para desarrollar 

sus prácticas pedagógicas.
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Resumen

Esta ponencia es producto de una tesis doctoral 

en desarrollo para mostrar algunos alcances rea-

lizados en el estado del arte sobre la educación 

rural crítica. Por tanto y desde un ejercicio meto-

dológico hermenéutico, el estado del arte permitió 

interpretar algunos alcances que puede tener la 

educación rural crítica en el ámbito latinoameri

cano y nacional. Entre los elementos a resaltar está 

el hecho de lograr una claridad sobre la problema-

tización de algunos aspectos de la educación rural 

como la falta de soporte teórico epistemológico 

para sustentar la categoría educación rural, tam-

bién una mirada ampliamente homogenizante de 

los parámetros que configuran el aparato escolar 

rural público y el carácter descampesinante que 

tiene la educación rural publica en su propuesta 

educativa. De esta manera la investigación doctoral 

pretende constituir categorías teóricas para aportar 

a la fundamentación teórica de la educación rural 

desligándola de la mirada urbanizante citadina que 

la política pública educativa ha circunscrita en su 

fundamentación pedagógica.

Palabras clave: educación, pedagogía, educa-

ción critica, ruralidad.
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Introducción

La ponencia pretende presentar algunos elementos 

analizados en el estado del arte de una tesis doc

toral en desarrollo, y poner en discusión las cate-

gorías de Paulo Freire en su pedagogía del oprimido 

junto con categorías de la educación rural, con el 

propósito de aportar a la fundamentación teórica 

de la educación rural crítica. En el estado del arte 

se reconoce que la educación rural en el ámbito 

latinoamericano (Bolaños et al., 2020), constituye 

un campo práctico (Runge y Muñoz, 2012), fundado 

en la instrucción y reproducción de contenidos y 

metódicas, que desde su génesis colonial, republi-

cana y moderna ha tenido como propósito la cons-

trucción de subjetividades al servicio del orden 

imperante (Salazar et al., 2020).

A pesar de la prevalencia oficial-estatal de la 

propuesta educativa para la población rural, es po-

sible reconocer otras formas de educar tal y como 
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pueden ser agrupadas en la categoría educación 

rural crítica, que cobra gran interés para esta in-

vestigación, dado que toma distancia de la condi-

ción extensionista (Freire, 1979), para establecer 

otras formas de educar y formar como ocurre en la 

educación popular, educación crítica, la educación 

propia-indígena, u otros (Mejía, 2011).

Método

En dicha tesis doctoral, el autor se ha propuesto 

una metodología ideográfica relacionada con la 

hermenéutica crítica, en la que se ha establecido un 

esquema de organización de la información para  

el estado del arte, configurado en tres ejes: primero, 

bibliografía correspondiente al problema, que en 

este caso es la educación rural crítica; segundo, se 

recopila la obra de Freire (1967, 1969, 1971). Tercer 

eje: el escenario que se busca estudiar, que consti

tuye lo rural. En dicho ejercicio se plantean múl

tiples problemáticas, como la categoría de “rural” 

en la comprensión de la educación rural.

Resultados

Los elementos expuestos hasta aquí permiten esta

blecer una relación puntual entre lo pedagógico y 

lo educativo-formativo. Para reflexionar sobre la 

educación rural crítica, es menester posicionarse 

en una pedagogía crítica, en este caso, latinoame-

ricana, donde el profesor Cabaluz (2015) señala seis 

aspectos para orientar una reflexión sobre la rura

lidad crítica latinoamericana y poner en diálogo 

las diferentes corrientes de pensamiento crítico 

respecto de sus posturas pedagógicas. De estas, se 

señalan tres elementos estructurales. Este autor 

también plantea que la pedagogía crítica tiene una 

dimensión política que conlleva una praxis trans-

formadora de las realidades sociales. 

Una segunda acepción propone que la peda-

gogía crítica conlleva llevar al sujeto a procesos de 

concienciación mediante los cuales se confronta 

el aparato ideológico que entabla la relación 

dominante-oprimido. 

Con respecto al tercer punto, de gran interés 

para esta investigación, está la idea de que la pe-

dagogía crítica se sustenta en una educación crítica 

que da lugar a procesos de formación denominados 

“autoeducativos o de autoeducación popular”, de-

sarrollados por los mismos sujetos de la opresión 

(Cabaluz, 2015).

A partir de la revisión de múltiples trabajos  

sobre organizaciones sociales campesinas (Palum

bo, 2016) en perspectiva emancipadora se ha logrado 

establecer una relación indisoluble entre sociedad 

y educación-formativa, es decir la perspectiva crí

tica en el sujeto no se da de manera unidimensional 

en el plano institucional (aula, escuela, clase, etc.), 

sino que por el contrario cobra mayor valor cuando 

esta es abordada desde la vida misma y desde la 

acción social.

La categoría de educación de la ruralidad 

crítica se quiere comprender a partir de la relación 

entre los planteamientos de Paulo Freire (1979) y de 

Muñoz y Montoya (2021). Allí es posible acercarse 

a la categoría de educación de la ruralidad crítica 

como una posibilidad dialogante que confronte la 

postura extensionista, permitiendo problematizar 

el contexto social con la historia y con los otros, 

como una forma de constituir sujetos críticos y 

constructores de la cultura, la historia y la libertad. 

Por otro lado, Montoya y Muñoz (2021) señalan los 

elementos que constituyen una educación crítica 

en el contexto rural, resaltando los aportes de la pe-

dagogía y la teoría críticas, que enarbolan aspectos 

como la emancipación y la autonomía, mediados en 

procesos de formación. Es importante señalar que 

la acción y la praxis tienen un énfasis superlativo 

en las posturas críticas de la pedagogía crítica; por 

tanto, estas se comprenden como actos conscien-

tes que implican alcanzar la autodeterminación del 

sujeto dentro de un proceso relacional y transfor-

mador de la realidad.

El campesino ha estado al margen de los desa-

rrollos democráticos en tanto no se le ha incluido en 

la posibilidad de construir país más allá de la lógica 

modernizante y urbanizante, ni mucho menos se le 

ha propuesto una política educativa que potencie 
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sus particularidades (Rincón, 2017), lo que le ha 

impedido desarrollar un campesinado autónomo, 

económicamente y socialmente hablando, para su-

perar la condición de campesino oprimido. 

Conclusiones

Por tanto, el campesino oprimido dueño de la tie-

rra y de su fuerza de trabajo no ha logrado identi-

ficar su potencial social y comunitario como punto 

de partida para garantizar la dignidad en tanto las 

ideologías dominantes lo han individualizado, y 

viene perdiendo valor los principios comunitarios 

que históricamente aglomeraban a la comunidad 

rural tradicional y sobre las cuales se sustentaba 

el autoabastecimiento como forma de vida. De ahí 

que, el mundo rural que lo contenga en esta situa-

ción es un mundo para la opresión (gamonalismo, 

patriarcado, explotación laboral, condiciones de-

plorables para la vida, deterioro de la cultura propia 

y poco acceso a la cultura universal, bajos índices 

de educación propia o emancipatorias). Por con-

siguiente, pensar y reflexionar sobre la ruralidad 

crítica implica constituir un escenario educativo-

formativo para la subjetivación de una conciencia 

crítica colectiva que le permita al campesino tran-

sitar de una conciencia oprimida a una emancipada 

(Freire 1979).

Referencias 

Bolaños, D., Olmos, A., Ríos, E. (2020). Educación en territo-

rios rurales en Iberoamérica. Editorial universidad Ca-

tólica de Oriente. Rionegro Antioquia.

Cabaluz F. (2015). Entramando pedagogías criticas Latinoame-

ricanas. Editorial Quimantu, Chile. 

Freire P. (1979). ¿Extensión o comunicación? la concienciación 

en el medio rural.

Freire, P. (1967). Educación como práctica de la libertad.

Freire, P. (1969). Pedagogía del oprimido.

Mejía, M. (2011). Educaciones y pedagogías críticas desde el 

sur. Ministerio Educación, Bolivia.

Montoya Soto, D., y Muñoz Gaviria, D. A. (2022). Entre la 

nueva ruralidad y la nueva educación: Hacia un con-

texto reflexivo desde un enfoque pedagógico crítico. 

Memorias Forenses, (5), 67-74. https://dialnet.unirioja.

es/servlet/articulo?codigo=8692365 

Palumbo, M. (2016). Educación en movimientos populares 

rurales: un estado del arte. Revista Historia de la Edu-

cación Latinoamericana, 18(26), 219-240.

Rincón, F. (2017). Consideraciones teóricas de la cuestión agra-

ria y campesina y la explotación del trabajo campesino por 

el capital. Universidad de Caldas. Luna Azul.

Runge Peña, A. K.,y Muñoz Gaviria, D. A. (2012). Pedagogía 

y praxis (práctica) educativa o educación. De nuevo: 

Una diferencia necesaria. Latinoamericana de Estudios 

Educativos, 8(2), 75-96. https://revistasojs.ucaldas.

edu.co/index.php/latinoamericana/article/view/5009

Salazar, M., Palumbo, M. M., Cabaluz Ducasse, F., y Guel-

man, A. (Eds.). (2020). Educación popular: Para una peda-

gogía emancipadora latinoamericana. CLACSO. 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8692365
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8692365
https://revistasojs.ucaldas.edu.co/index.php/latinoamericana/article/view/5009 
https://revistasojs.ucaldas.edu.co/index.php/latinoamericana/article/view/5009 


Línea temática:
innovación pedagógica 

y didáctica
Thematic Track: Pedagogical  

and Didactical Innovation





127І І І І І І І І І	 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S

Resumen

Este estudio tenía como objetivo determinar el efec-

to de la implementación de una estrategia mediada 

por las TIC que integró el método de Pólya sobre 

la habilidad para la resolución de problemas y las 

actitudes hacia las matemáticas en estudiantes de 

séptimo grado. Se recurrió a un diseño cuasiexpe

rimental con pretest y postest, con un grupo experi

mental de 33 estudiantes y un grupo de control de 

37 estudiantes. Para evaluar las actitudes hacia las 

matemáticas se utilizó el instrumento validado por 

Gamboa-Araya (2014) y para medir la habilidad para 

la resolución de problemas se diseñó un cuestio-

nario con 12 ítems. Se encontró un efecto positivo 

mediano de la estrategia TIC utilizada en la habi-

lidad para la resolución de problemas (d = 0,746) y 

en la actitud hacia las matemáticas (d = 0,539). En 

futuras investigaciones es necesario focalizar la in-

tervención en estudiantes con bajo rendimiento y 

profundizar en el enfoque STEAM.

Palabras clave: estrategia, TIC, resolución de pro

blemas, habilidades, matemáticas, método de Pólya.
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Introducción

La habilidad para la resolución de problemas deter-

mina la capacidad del estudiante para seguir avan-

zando en los ámbitos académico e investigativo 

(Inca, 2018; Latorre, 2016) y constituye una compe-

tencia clave para su desempeño posterior en el ám-

bito laboral (Espinach, 2018). No obstante, según el 

informe PISA del 2018, solo el 35 % de los alumnos 

de noveno grado de Colombia tienen el nivel míni-

mo de competencia matemática para la resolución 

de problemas (ICFES, 2020) y de seguir esta tenden-

cia, el país tardaría casi 60 años en lograr que por lo 

menos el 70 % de los alumnos de este grado alcan-

cen el nivel mínimo de competencia matemática 

para la resolución de problemas.

Pese a la importancia de adelantar intervencio-

nes para enseñar e incrementar la habilidad para 

resolver problemas desde la educación básica, los 

esfuerzos por alcanzar este objetivo resultan insu-

ficientes (Jonassen, 2004). En este sentido, estudios 
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Y EN LA HABILIDAD PARA RESOLVER PROBLEMAS
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recientes han comprobado el efecto de la integra-

ción de las TIC en la enseñanza-aprendizaje de las 

matemáticas en la mejora de competencias tales 

como el razonamiento matemático, la comuni-

cación y la habilidad de resolución de problemas, 

además de producir cambios favorables en la moti-

vación y en la actitud hacia las matemáticas (Ade-

labu et al., 2019; Alabdulaziz y Alhammadi, 2021; 

Cabrera-Medina et al., 2020; del Cerro y Morales, 

2021; Díaz Pinzón, 2018; Encalada y Delgado, 2018; 

Mailizar y Johar, 2021; Mavridis et al., 2017; Moli-

na et al., 2020; Mota et al., 2016; Peláez y Osorio, 

2015; Tunaboylu y Demir, 2016; Turk y Akyuz, 2016; 

Vega, 2016; Wang y Chiang, 2020; Yenmez et al., 

2017). Con este mismo propósito, diversos estudios 

han comprobado la efectividad del método de Pólya 

para fortalecer la habilidad de resolución de pro-

blemas en estudiantes de educación básica (Aguilar 

et al., 2016; Álvarez, 2019; Campos y Gómez, 2018; 

Cárdenas y González, 2016; Díaz et al., 2017; Kun-

chikui y Sejekam, 2019; Molina et al., 2020; Pairaza-

mán et al., 2019; Pérez, 2019; Rodríguez y Yangali, 

2016; Ruiz, 2020; Sáenz et al., 2017; Sian et al., 2016; 

Vilca et al., 2021; Villacís, 2021; Villogas, 2020).

Se planteó entonces la pregunta de investiga-

ción: ¿qué efecto tiene la implementación de una 

estrategia mediada por las TIC que integra el mé-

todo de Pólya en la habilidad para la resolución de 

problemas y en las actitudes hacia las matemáticas 

de los estudiantes de séptimo grado de educación 

secundaria? Tiene como objetivo determinar el efec-

to de la implementación de una estrategia mediada 

por las TIC que integra el método de Pólya sobre la 

habilidad para la resolución de problemas y las acti

tudes hacia las matemáticas en los estudiantes de 

séptimo grado del Colegio Nuestra Señora de la Paz 

(San Vicente de Chucurí, Santander, Colombia).

Método

Este estudio tuvo un enfoque cuantitativo cuasiex-

perimental de alcance explicativo, con pretest y 

postest, donde el grupo experimental quedó confor-

mado por 33 estudiantes que participaron en el 70 % 

o más de las sesiones online y el grupo de control 

quedó conformado por 37 estudiantes. Para medir 

la variable ‘actitud hacia las matemáticas’, se utilizó 

el instrumento validado por Gamboa-Araya (2014), 

que evalúa los componentes cognitivo, afectivo y 

conductual de las actitudes. Para medir la variable 

habilidad de resolución de problemas se diseñó un 

cuestionario tipo prueba de estado con 12 ítems de 

selección múltiple (A, B, C o D) con única respuesta, 

extraídos de las preguntas liberadas de matemáti-

cas de las pruebas Saber 5.º y 9.º de los años 2012, 

2013, 2014 y 2015. (ICFES, 2016a, 2016b, 2016c, 2016d, 

2016f, 2016e, 2016g, 2016h), el cual evalúa el pensa-

miento numérico-variacional, el espacial-métrico y 

el aleatorio. A ambos grupos se les aplicaron simul-

táneamente los instrumentos de medición; después 

se aplicó la propuesta de intervención durante nue-

ve semanas al grupo experimental y por último se 

administraron simultáneamente los instrumentos 

de medición a ambos grupos.

Resultados

Entre los resultados de esta investigación se en-

cuentran los siguientes:

•	 Se encontró que la habilidad para la resolución 

de problemas presentaba una correlación di-

recta moderada con las variables actitud hacia 

las matemáticas (r_s = 0,352; valor p = 0,003) 

y estrategia mediada por las TIC (r_s = 0,343; 

valor p = 0,004). 

•	 La intervención tuvo un efecto positivo media-

no tanto en la habilidad para la resolución de 

problemas (d de Cohen = 0,746) como en la acti-

tud hacia las matemáticas (d de Cohen = 0,539). 

El 70,5 % de los estudiantes participantes en la  

intervención lograron un nivel de actitud hacia las 

matemáticas superior al promedio del grupo de 

control, y el 77,3 % alcanzaron un nivel de habilidad 

para la resolución de problemas superior al prome-

dio del grupo de control.
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Conclusiones

El hallazgo sobre el efecto positivo mediano de la 

implementación de una estrategia mediada por las 

TIC que integraba el método de Pólya en el cambio 

de actitud hacia las matemáticas coincidió con el 

efecto favorable que encontraron Mavridis et al. 

(2017) con el uso de un juego educativo flexible 

que incluía preguntas sobre conceptos aritméticos, 

algebraicos y geométricos en la actitud hacia las 

matemáticas de alumnos de secundaria. También 

coincidió con los hallazgos de Vergara et al. (2019) y 

de Flores-Fuentes y Juárez-Ruiz (2017) sobre la efec-

tividad del uso de metodologías activas en la mejora 

de la actitud hacia las matemáticas en alumnos de 

secundaria.

Con respecto al hallazgo sobre el efecto posi-

tivo mediano de la implementación de una estra-

tegia mediada por las TIC que integraba el método 

Pólya en el cambio favorable de la habilidad para 

la resolución de problemas; este coincidió con el 

aumento de la habilidad de resolución de proble-

mas de alumnos de secundaria que encontraron 

Molina Ayuso et al. (2020) al integrar el uso del sof-

tware Scratch y el método Pólya. Esto también coin-

cidió con los resultados de Yuanita et al. (2018) y 

de Tezer y Cumhur (2017) respecto de la efectividad 

del uso de metodologías activas en la mejora de la 

habilidad para la resolución de problemas en alum-

nos de secundaria.
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Resumen

El texto aborda la experiencia de la Licenciatura 

en Educación Infantil (modalidad virtual) del Poli-

técnico Grancolombiano, que ha desarrollado una 

experiencia de valoración de los resultados de 

aprendizaje de dicho programa. Se destaca la im-

portancia de medir estos resultados para evaluar la 

efectividad del programa educativo. La valoración 

permite identificar las competencias adquiridas por 

los estudiantes y detectar áreas de mejora, garanti-

zando que los futuros educadores estén preparados 

para enfrentar los desafíos de la educación para las 

infancias en Colombia. Este proceso influyó direc-

tamente en la acreditación del programa, garanti-

zando su calidad y su alineación con los estándares 

educativos. Una estrategia novedosa de valoración 

de los resultados de aprendizaje del programa (RA), 

caracterizada por un diálogo constructivo entre 

todos los agentes educativos. El documento pre-

senta la Fase I de este proceso, destacando la meto-

dología empleada, los participantes, los resultados 

obtenidos y su impacto en la mejora y la innovación 

curricular del programa. Esta estrategia de valo

ración facilitó el replanteamiento y la adaptación 

del currículo, incorporando nuevas perspectivas 

que respondan a las necesidades emergentes del 

entorno educativo, del currículo, de los estudiantes 

y de los docentes. Esta valoración no solo evalúa el 

éxito del programa, sino que también impulsa su 

renovación constante y la calidad de la formación 

de las y los futuros educadores infantiles.

Palabras clave: maestros, educación infantil, 

currículo, didáctica, evaluación.
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mos enseñando a las y los maestros de las infancias 

en Colombia? Repensando el currículo, la didáctica 

y la evaluación a través de la valoración de los re-

sultados de aprendizaje en una licenciatura de 

educación infantil. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 141-148). Editorial Poli-

técnico Grancolombiano.

Fundamentación

La innovación educativa no solo implica la incor-

poración de nuevas tecnologías, sino también la 

creación de nuevas metodologías y enfoques peda-

gógicos que favorezcan el aprendizaje. La innovación 

educativa se entiende como un proceso que busca 

mejorar los sistemas educativos, adaptándose a 

las necesidades sociales, culturales y tecnológicas 

cambiantes. El vínculo con el desarrollo curricular 

implica adaptaciones a las transformaciones y retos 

contemporáneos, y promueve el pensamiento crí

tico, la creatividad y el aprendizaje significativo.

Se enfatiza que la innovación no debe verse 

solo como un acto puntual o aislado, sino como una 

acción continua y colaborativa que implique a todos 

los actores del proceso educativo (profesores, estu-

diantes, familias y la comunidad). Es importante la 

formación continua de los educadores y de enfoque 

reflexivo en el que los docentes sean agentes acti-

vos de cambio. Es así como la innovación educativa, 

en el marco del desarrollo curricular, busca trans-

formar el acto educativo para hacerlo más acorde 

con las necesidades del siglo XXI, promoviendo una 

educación más inclusiva, participativa y adaptada 

a los nuevos contextos (Rivas et al., 2024; Margalef 

y Arenas, 2006; Macanchí et al., 2020). Entonces, la 

innovación constituye todas las acciones proyecta-

das para generar una transformación en las insti-

tuciones educativas que propicie una mejora en los 

pensamientos y en las prácticas de formación que 

demandan el desarrollo profesional e institucional 

con el compromiso y comprensión de toda la co-

munidad educativa (Macanchí et al. 2020).

Entonces, la innovación educativa no es solo 

una cuestión de incorporar nuevas tecnologías o 

métodos, sino de replantear fundamentalmente 

la forma en que enseñamos y aprendemos. Esto 

implica una visión más amplia del currículo, que 

trasciende la mera transmisión de conocimientos y 

promueve el desarrollo de habilidades y competen-

cias en los estudiantes. La educación debe ser un 

proceso de construcción de conocimiento, en el que 

los estudiantes sean protagonistas y los docentes 

sean facilitadores. 

Para lograr esto, es necesario replantear la for-

ma en que se diseñan e implementan los currículos, 

y es allí donde entra la innovación curricular como 

un proceso participativo en el que los docentes, los 

estudiantes y la comunidad educativa en general 

tengan voz y voto. Esto implica una mayor flexi-

bilidad y adaptabilidad en la implementación del 

currículo. 

En resumen, la innovación educativa y la in-

novación curricular son procesos complejos que 

requieren una visión más amplia y una mayor par-

ticipación de todos los actores educativos. Solo así 

podremos lograr una educación de calidad que pre-

pare a los estudiantes para enfrentar los desafíos 

del siglo XXI (Díaz, 2010; Barrón, 2022).

Descripción de la innovación

Según Pedró (2015), la innovación es un cambio di-

námico que añade valor a los procesos que tienen 

lugar en la institución educativa y que se traduce 

en mejoras en los resultados de los aprendizajes 

o en la satisfacción de los actores educativos o en 

ambas cosas a la vez en una necesidad de tipo cu-

rricular. En ese sentido, una estrategia como la que 

se presenta aquí demuestra que la valoración de los 

resultados de aprendizaje también desempeña un 

papel esencial en la innovación curricular del pro-

grama, porque, al analizar los datos obtenidos en el 
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proceso de evaluación y seguimiento, el programa 

reconoce las tendencias y necesidades emergentes 

en el campo de la educación inicial. 

Por otro lado, esto permite realizar ajustes y 

mejoras en el currículo, incorporando nuevas me-

todologías y enfoques pedagógicos que respondan a 

los desafíos actuales del entorno educativo y así, se 

fomenta un proceso de mejora continua que benefi-

cia tanto al estudiantado como a los docentes. Esta 

sería una estrategia de valoración de resultados de 

aprendizaje de la licenciatura en educación infantil 

del Politécnico Grancolombiano; es una innovación 

curricular, dado que este tipo de innovación genera 

cambios en los materiales de evaluación y en los 

logros de aprendizaje del programa.

Proceso de la implementación

El proceso inicia con la identificación de una nece

sidad curricular: la institución y el programa en 

aras de la continua mejora invita a los programas a 

diseñar e implementar una ruta que permita hacer 

seguimiento a los resultados de aprendizaje para 

lograr el objetivo de formación del programa que en 

el caso de la licenciatura en educación infantil del 

POLI es desarrollar en los maestros y maestras las 

competencias necesarias para plantear prácticas 

pedagógicas y educativas, proyectos investigativos e 

innovadores y ambientes pedagógicos situados, in-

tencionados, inclusivos y diversos que reconozcan 

a los niños, niñas, a sus familias y comunidades 

como sujetos sociales activos en la movilización de 

mejores condiciones de vida para las infancias en 

su territorio.

En principio, el equipo de trabajo abordó la pre-

gunta: ¿qué es un resultado de aprendizaje? Pues sin 

la claridad táctica de este concepto, fácilmente se 

puede recaer en la percepción de un hecho evalua

tivo distante y unidireccional, aspecto contrario, al 

comprender a los resultados de aprendizaje como: 

Las declaraciones expresas de lo que se espera 

que un estudiante conozca y demuestre al comple-

tar su programa académico. Dichas declaraciones 

deberán ser coherentes con las necesidades de 

formación integral y con las dinámicas propias de 

la formación a lo largo de la vida, necesarias para 

un ejercicio profesional y ciudadano responsable” 

(Camacho y Ramos, 2022, p. 15). 

Es decir, los resultados de aprendizaje enten

didos como declaraciones expresas implican un 

ejercicio comunicativo desde el inicio del proceso 

de formación con la claridad del perfil de ingreso del 

estudiantado, los contenidos programáticos, mallas 

curriculares, el objetivo y desarrollo de cada uno de 

los módulos de formación. Todos los anteriores, en 

conexión con el perfil de egreso que espera el pro-

grama curricular en proyección al desarrollo profe

sional, es decir la pregunta sobre qué y cómo les 

estamos enseñando a las y los maestros de las in-

fancias en Colombia.

Con esta precisión conceptual sobre los resul-

tados de aprendizaje (RA) —entendidos como un 

proceso y no como un hecho evaluativo conclu

yente—, la pregunta que el equipo abordó fue: 

¿cómo valorar los RA de la Licenciatura en Educa-

ción Infantil (LEI)? A continuación, puntualizamos 

los pasos que creamos y seguimos para adentrar-

nos en los RA de la LEI. 

1.	 Identificar el resultado de aprendizaje a evaluar. 

Para la fase uno, se precisaron aquellos que se 

integraran hasta el cuarto semestre, dado que 

la licenciatura lleva dos años operando con su 

nuevo plan de estudios.

2.	 Desagregar el resultado de aprendizaje en ni-

veles esperados de desempeño. Era importante 

desglosar el RA para precisar su evaluación 

hasta el cuarto semestre. Se valoraron seis RA 

desagregados.

3.	 Precisar la población educativa participante. La 

muestra correspondió a la mitad más uno de los 

estudiantes de cuarto semestre del programa.

4.	 Diseñar estrategias para poner a prueba el 

nivel de logro del resultado de aprendizaje: 

4.1.	 Estrategia de estudiantes: Prueba de valo-

ración de resultados de aprendizaje con 



136 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S 	 І І І І І І І І І

un caso creado por el programa que aco-

giera todos los desagregados del RA y por 

ende todos los aprendizajes de los módu-

los vistos hasta 4.° semestre. 

4.2.	 Estrategias docentes: grupo focal, 10 do-

centes del programa, 16 módulos valora-

dos, tres preguntas.

4.3.	 Estrategia de revisión: Revisión de analí-

ticas de cada módulo, 16 módulos revisa-

dos en la plataforma CANVAS. 

5.	 Fase de realimentación

5.1.	 Análisis de la información recolectada: re-

visión de las respuestas frente a los indi

cadores de logro de los módulos revisados, 

mediante una rúbrica diseñada con nive-

les de desempeño y escala de valoración; 

análisis del grupo focal para identificar 

coincidencias y reiteraciones en relación 

con las respuestas a las preguntas. Revi

sión de las analíticas de la plataforma 

Canva: se revisan las analíticas de un curso 

determinado, evidenciando la calificación 

promedio del curso, la actividad semanal 

en línea, las calificaciones finales de los 

estudiantes. La plataforma genera repor-

tes de los estudiantes que pueden compa-

rarse con las RA y los indicadores de logro. 

5.2.	 Resultados y toma de decisiones: diseño 

de planes de mejora. 

Entonces, esta estrategia es una nueva solu-

ción (innovación) porque pensar en este modelo 

equivale a proporcionar una propuesta creativa e 

innovadora bajo los siguientes cuatro criterios en 

los que se basa esta propuesta: 

a.	 Se crea un instrumento nuevo a partir de la for-

ma; se elabora un modelo de valoración de RA. 

b.	 Se renueva un proceso desde la intencionalidad, 

más allá de dar una valoración cuantificable, 

nos da resultados en voces y opiniones.

c.	 Se incorpora un nuevo método de implementa-

ción: participativo, organizado y robustecido.

d.	 Se genera un cambio y se ofrece una posibili-

dad de transformación desde la pregunta por 

el plan de estudios, las metodologías de ense

ñanza, la didáctica y las intencionalidades for-

mativas, así como la propuesta de evaluación. 

Evaluación de resultados

La implementación de la primera fase del proceso 

de valoración de RA deja los siguientes resultados 

en relación con los aspectos de estudiantes y revi-

sión de analíticas:

Tabla 1. Hallazgos de la valoración de RA: estudiantes y analíticas.

RA1. Explicar teorías, perspectivas epistemológicas, tensiones con relación al 
papel de las infancias en la historia de la humanidad con el fin de reflexionar 
sobre los fenómenos educativos, sociales que les afectan en el marco de la 
diversidad e inclusión.

El RA cumple parcialmente con 
los elementos solicitados en el 
descriptor, falla en alguno de 
los aspectos

3,90 Intermedio 

RA2. Desarrolla rutas investigativas teniendo en cuenta las teorías y 
metodologías específicas que les permitan problematizar e identificar rutas 
metodológicas cualitativas y cuantitativas 

El RA cumple con cada uno de 
los elementos solicitados en 
descriptor

4,3 Avanzado 

RA3. Explicar los desarrollos teóricos, didácticos y metodológicos de las 
actividades rectoras de la educación inicial y preescolar con el fin de diseñar 
ambientes pedagógicos situados, inclusivos, diferenciales y con altas 
experiencias retadoras e intencionadas de aprendizaje para los niños y niñas en 
escenarios educativos formales y no formales de educación infantil. 

El RA cumple con cada uno de 
los elementos solicitados en 
descriptor 4,7 Avanzado 

RA4. Asegura criterios de corresponsabilidad en todos los escenarios donde 
realice la labor con niños y niñas menores de seis años y a sus familias 
reconociendo su protagonismo y sus formas de aprendizaje para evitar la 
vulneración de sus derechos. 

El RA cumple con cada uno de 
los elementos solicitados en 
descriptor 4,4 Avanzado 



137І І І І І І І І І	 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S

Esta primera valoración de los RA del programa 

de Educación Infantil del POLI arroja una califica-

ción de 4,2, ubicándolos en un nivel avanzado.

En relación con la estrategia docente, se pre-

sentan los siguientes hallazgos:

•	 Formación de competencias disciplinares y 

genéricas (transversales). Si bien un módulo se 

centra en el desarrollo de una competencia y 

un resultado de aprendizaje específicos, des-

de la Coordinación del Programa se ha venido 

fortaleciendo un enfoque formativo con una 

perspectiva multidisciplinar en algunos módu-

los. Esto busca contribuir al desarrollo de com-

petencias transversales. Por ejemplo, a través  

de la estrategia de proyectos PIF, se ha plan-

teado trabajar competencias investigativas en 

varios módulos mediante el desarrollo de pro-

yectos que impliquen habilidades y destrezas 

propias de la formación en investigación.

•	 Bajo esta perspectiva, se avanza en el cumpli-

miento del perfil profesional del estudiantado, 

en tanto que desde los diferentes módulos se 

contribuye al desarrollo de competencias fun-

damentales para el ejercicio profesional. Esto 

parte de la cohesión y la coherencia teórica, 

metodológica y evaluativa de cada módulo y 

de su respectiva articulación.

•	 Ajuste de productos y evidencias. A partir de 

la reflexión pedagógica con el cuerpo docente 

y del análisis del equipo de maestros, se reco-

noce la necesidad de ajustar progresivamente 

las actividades evaluativas en los diferentes 

módulos. Estos ajustes se fundamentan en el 

conocimiento de las condiciones personales y 

sociodemográficas del estudiantado. Además, 

se ha avanzado en la búsqueda de coherencia 

entre los aspectos teóricos, metodológicos y 

evaluativos, realizando modificaciones alinea-

das con las competencias y los resultados de 

aprendizaje definidos por el programa, en el 

marco del perfil profesional de la licenciatura.

•	 Tiempos de trabajo. En el marco de las com-

petencias y los resultados de aprendizaje, se 

reconoce la importancia de ajustar los ejes 

temáticos, las metodologías y los ejercicios 

evaluativos en función del tiempo de desarrollo 

de cada módulo (8 o 16 semanas), con el propó-

sito de lograr una mayor coherencia curricular.

Ahora bien, al analizar críticamente los resulta-

dos de cada una de las estrategias, es fundamental 

proyectar los cambios derivados de este ejercicio de 

evaluación de los RA. Esto permitirá articular mejo-

ras con las distintas líneas de acción del Programa 

LEI. Por ello, se consideran importantes los siguien-

tes aspectos:

RA5. Analizar situaciones de riesgo de vulneración de derechos sobre niños 
y niñas a la luz de las políticas públicas de protección a los niños y niñas en 
Colombia con el fin proponer rutas que garanticen la protección de sus derechos 

El RA cumple con cada uno de 
los elementos solicitados en 
descriptor

4,9 Avanzado 

RA6. Desarrollar procesos de conceptualización, investigación con el fin de 
enriquecer la comprensión de la educación inicial y preescolar, para ello, 
caracteriza a los niñas, niños, familias y comunidad de su práctica pedagógica a 
través de la observación y el registro en diarios de campo y rejillas.

El RA cumple parcialmente con 
los elementos solicitados en el 
descriptor, falla en alguno de 
los aspectos

3,4 Intermedio 
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Tabla 2. Plan de mejora (intermedio) y de sostenimiento producto de la estrategia de valoración de RA 

Acciones de mejora/acciones de mantenimiento intermedio Productos asociados

1. Revisión del syllabus: Realizar una evaluación exhaustiva del plan de estudios para identificar 
inconsistencias y alinear los contenidos con los resultados de aprendizaje esperados. Solución: 
Garantizar la coherencia y relevancia del plan de estudios.

1. Documento actualizado del 
syllabus.

2. Ajuste de actividades educativas: Diseñar actividades más interactivas como debates, 
simulaciones y aprendizaje basado en problemas. Solución: Incrementar la participación y el 
compromiso de los estudiantes.

2. Diseño de actividades educativas 
ajustadas e implementadas.

3. Inclusión de metodologías activas: Implementar estrategias como aprendizaje colaborativo 
y proyectos interdisciplinarios. Solución: Mejorar la comprensión y aplicación práctica de los 
conceptos.

3. Reporte de la implementación de 
metodologías activas con ejemplos.

4. Talleres de formación docente: Capacitar al profesorado en enfoques pedagógicos innovadores 
y herramientas tecnológicas. Solución: Fortalecer las capacidades de los docentes para enseñar de 
manera más efectiva.

4. Listado de asistencia y 
materiales de los talleres docentes.

5. Uso de recursos tecnológicos: Introducir aplicaciones y plataformas digitales para complementar 
las clases. Solución: Mejorar la accesibilidad y la interacción con los contenidos educativos.

5. Registro de uso de recursos 
tecnológicos en las clases.

6. Seguimiento mediante encuestas: Realizar encuestas periódicas para evaluar la percepción y 
satisfacción de los estudiantes. Solución: Identificar áreas de mejora en tiempo real.

6. Resultados de las encuestas 
analizados y reportados. 

Tabla 3. Plan de mejora (avanzado) y de sostenimiento producto de la estrategia de valoración de RA 

Acciones de mejora/acciones de mantenimiento avanzado Productos asociados

1. Monitoreo de prácticas efectivas: Evaluar continuamente las metodologías implementadas para 
asegurar su impacto positivo. Solución: Sostener los logros alcanzados en los aprendizajes.

1. Informe de monitoreo con 
resultados positivos identificados.

2. Grupos de discusión: Fomentar espacios colaborativos para que los estudiantes refuercen sus 
aprendizajes entre pares. Solución: Potenciar el aprendizaje colectivo.

2. Actas de los grupos de discusión 
con acuerdos y aprendizajes.

3. Actividades de actualización docente: Organizar seminarios para compartir nuevas tendencias 
educativas. Solución: Mantener al equipo docente actualizado.

3. Registro de asistencia y materiales 
de actualización docente.

4. Compartir mejores prácticas: Documentar y difundir las estrategias exitosas entre los docentes. 
Solución: Establecer un estándar de calidad educativa.

4. Documento compilado de 
mejores prácticas compartidas 
entre docentes. 

Conclusiones

La valoración de los RA de la LEI es un componente 

crucial para evaluar la efectividad del programa. La 

valoración proporciona información valiosa sobre 

las competencias y habilidades adquiridas por el 

estudiantado a lo largo de su formación. Al estable-

cer indicadores claros y objetivos, el programa ha 

logrado identificar tanto los avances como las áreas 

de mejora, asegurando que las y los futuros educa-

dores estén debidamente preparados para afrontar 

los desafíos, retos y posibilidades de la educación 

inicial y preescolar en distintos escenarios de prác-

tica pedagógica y educativa a nivel local, nacional e 

incluso internacional. Además, la valoración de los 

RA ha tenido un impacto directo en el proceso de 

acreditación de alta calidad del programa.

Se puede concluir que un enfoque riguroso en 

la evaluación permite al programa garantizar el de-

sarrollo del perfil profesional de sus estudiantes, 

considerando los referentes y disposiciones esta-

blecidos en el marco de la renovación del registro 

calificado de 2022, así como su orientación respecto 

del proceso de acreditación en curso.

Por otra parte, la valoración se convierte en una 

oportunidad para involucrar a todos los agentes 

educativos —docentes, estudiantes y administrati-

vos— en un diálogo constructivo y multidireccional 

que impulsa la innovación y la colaboración. En últi-

ma instancia, este proceso no solo busca cuantificar 
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resultados, sino también fomentar un ambiente en 

el que el aprendizaje se valore como un proceso 

conjunto y participativo, orientado al mejoramiento 

continuo.

Finalmente, la innovación educativa implica 

un cambio planificado, creativo y novedoso en los 

métodos de enseñanza o en los recursos utilizados, 

con el fin de abordar un problema o alcanzar un 

objetivo educativo, en este caso, relacionado con 

el currículo. Esto implica la modificación parcial o 

total de los enfoques o herramientas tradiciona-

les empleados para alcanzar determinados fines 

en la educación. En este sentido, la estrategia de 

valoración de los RA del programa cobra especial 

relevancia.
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Resumen

Este estudio presenta el diseño e implementación 

de una actividad de aprendizaje basada en la inda-

gación y la modelización, centrada en los concep-

tos de cantidad de sustancia y mol. La actividad 

se llevó a cabo con estudiantes de último año de 

bachillerato en un curso de química orientado a 

matemáticas e ingeniería en la Escuela Nacional 

Preparatoria, UNAM. A través de tres etapas cola-

borativas, los estudiantes propusieron definiciones, 

establecieron relaciones entre magnitudes físicas y 

desarrollaron un modelo matemático para estimar 

la constante de Avogadro mediante un simulador 

digital. Los resultados preliminares indican una 

mejor comprensión conceptual y un fortalecimiento 

del razonamiento científico.

Palabras clave: modelización, didáctica, quí-

mica, ciencia, sustancia, simulación digital.

Cite esta ponencia como: Benítez, S. (2026). 

Una estrategia didáctica para comprender la can-

tidad de sustancia: modelaje, experimentación e 

historia de la ciencia. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 149-151). Editorial Poli-

técnico Grancolombiano.

Fundamentación

La enseñanza de la cantidad de sustancia y su uni-

dad, el mol, representa un desafío didáctico debido 

a su alto nivel de abstracción y a la dificultad que 

enfrentan los estudiantes para establecer relacio-

nes entre las representaciones macroscópicas y mi-

croscópicas de la materia (Azcona et al., 2002; Fang 

et al.,  2016; Furió et al.,  2000,  2006; Pekdag y Azi

zoglu, 2013; Padilla et al., 2008; Rees y Bruce, 2022). 

El modelaje es una herramienta esencial en la en-

señanza de la química, y a que permite representar 

y comprender fenómenos en diferentes niveles: 

macroscópico, submicroscópico y simbólico. Ade-

más, se ha identificado como una estrategia efectiva 

para la enseñanza de conceptos químicos abstrac-

tos, y a que facilita la construcción de significados 

al permitir a los estudiantes visualizar, describir y 

explicar dichos conceptos, así como establecer rela-

ciones cuantitativas y cualitativas (Chamizo, 2006; 

De Jong y Taber,  2014; Talanquer,  2011). En este 

sentido, la innovación planteada se sustenta en un 
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SUSTANCIA: MODELAJE, EXPERIMENTACIÓN E HISTORIA DE LA CIENCIA
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enfoque de enseñanza basado en la indagación y el 

modelaje, poniendo énfasis en la evolución histó-

rica del concepto de mol y su redefinición en 2019, 

promoviendo la comprensión significativa y el pen-

samiento científico en los estudiantes.

Descripción de la innovación

La innovación consiste en el diseño e implemen

tación de una actividad didáctica dentro de una 

secuencia de enseñanza centrada en la modeliza-

ción para la comprensión de la cantidad de sus-

tancia, del mol y de la constante de Avogadro. 

En esta actividad, los estudiantes desarrollan su 

propio modelo matemático para calcular la cons-

tante de Avogadro a partir de datos de masa y vo-

lumen de un cubo metálico, obtenidos mediante un 

simulador digital. La propuesta didáctica busca que 

los estudiantes construyan sus propias definiciones 

de cantidad de sustancia y mol, establezcan rela-

ciones entre esta y otras magnitudes físicas, y com-

prendan la importancia del cambio de definición 

del mol en 2019. Se incorporan estrategias como la 

experimentación virtual, la resolución de proble-

mas contextualizados y el trabajo colaborativo para 

fortalecer la comprensión conceptual.

Proceso de la implementación

La implementación de la actividad se llevó a cabo en 

el Plantel 5 de la Escuela Nacional Preparatoria (ENP) 

de la UNAM, en el grupo 601, correspondiente al 

área de orientación en ciencias físico-matemáticas 

(Área 1). En este contexto, la asignatura de Quími-

ca IV es de carácter obligatorio, y el grupo, compues-

to por 50 estudiantes (31 hombres y 19 mujeres), se 

encuentra en su último año de bachillerato.

La actividad se desarrolló en tres etapas de tra-

bajo colaborativo. En la primera etapa, los estudian-

tes trabajaron en ejercicios y retos diseñados para 

introducir los conceptos clave y formular su prime-

ra propuesta de modelo matemático para calcular la 

constante de Avogadro. En la segunda etapa, recibie-

ron retroalimentación sobre sus modelos iniciales, 

identificaron posibles errores conceptuales o meto-

dológicos y realizaron las correcciones necesarias. 

Finalmente, en la tercera etapa, implementaron y 

probaron su modelo mediante un simulador digital, 

utilizando datos experimentales de masa y volu-

men de un cubo metálico para validar sus cálculos 

y contrastar sus resultados con el valor aceptado de 

la constante de Avogadro. 

Evaluación de resultados

La actividad ha sido implementada con éxito y, 

aunque los resultados continúan en análisis, se ha 

observado que la mayoría de los estudiantes logró 

establecer relaciones adecuadas entre magnitudes 

físicas y desarrollar un modelo de cálculo coherente 

con los principios de la química. Además, la valida-

ción de sus modelos mediante el simulador digital 

les permitió comprobar la pertinencia de sus pro-

puestas y reflexionar sobre posibles fuentes de error 

en sus cálculos. El enfoque de enseñanza basado en 

la indagación favoreció la argumentación científica 

y la autonomía en la construcción del conocimiento, 

lo que se refleja en un mayor nivel de comprensión.

Conclusiones

Los resultados preliminares indican que la activi-

dad propuesta favorece una comprensión más pro-

funda del concepto de cantidad de sustancia, del 

mol y de la constante de Avogadro en comparación 

con las estrategias de enseñanza tradicionales, al 

permitir a los estudiantes construir sus propias de-

finiciones y modelos matemáticos en un contexto 

experimental. La integración de la tecnología me-

diante el simulador digital fue una herramienta 

clave para el desarrollo de la actividad, y a que 

facilitó la exploración de datos experimentales y la 

validación de los modelos propuestos. Se destaca  

la importancia de enfoques didácticos que fomen-

ten el aprendizaje activo y la modelización en la 

enseñanza de la química, pues estos permiten su-

perar dificultades conceptuales comunes y fortale-

cer las habilidades científicas de los estudiantes.
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Resumen

El Centro de Lectura, Escritura y Oralidad (CLEO) tie-

ne como propósito promover las prácticas Letradas 

en la Corporación Universitaria del Caribe-CECAR 

a través de distintas estrategias, una de ellas “lec-

tores en las aulas”, cuya finalidad es acompañar 

y potenciar la lectura en los diferentes programas 

académicos, atendiendo a que un estudiante que 

ingresa al nivel universitario debe acceder a un 

conocimiento disciplinar a través de la lectura de 

los textos requeridos en su plan de estudios. De ahí 

que esta iniciativa sea fundamental para fortalecer 

los hábitos y actitudes hacia la lectura en los estu-

diantes universitarios, impulsando el pensamiento 

crítico y el aprendizaje significativo. La estrategia 

se desarrolla en cuatro fases: en primer lugar, la 

activación de comunidades de aprendizaje entre 

docentes disciplinares y transversales; en segundo 

lugar, la selección del libro, considerando el se-

mestre, la edad y los cursos de la línea formativa; 

en tercer lugar, el diseño de actividades integra-

das, entre las que destacan los booktubers; y, final-

mente, la evaluación y la retroalimentación. Los 

resultados, respaldados por un grupo focal con pro-

fesores y encuestas de percepción a estudiantes, 

evidencian el impacto favorable de la estrategia en  

la mejora integral de los procesos pedagógicos y  

en el desarrollo de habilidades comunicativas, lo que 

contribuye notoriamente a la promoción de prác

ticas letradas en la universidad.

Palabras clave: estrategia, lectura, escritura, 

oralidad, estudiantes universitarios.

Cite esta ponencia como: Bernal, G., y Mon-

cada, F. (2026). Centro de lectura, escritura y orali-

dad: un agente catalizador a través de la estrategia 

lectores en las aulas. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 152-156). Editorial Poli-

técnico Grancolombiano.

CENTRO DE LECTURA, ESCRITURA Y ORALIDAD: UN AGENTE 
CATALIZADOR A TRAVÉS DE LA ESTRATEGIA LECTORES EN LAS AULAS

Giany Marcela Bernal Oviedo
Corporación Universitaria del Caribe-CECAR, Colombia

giany.bernal@cecar.edu.co 

Francia Lehilyn Moncada Navas
Corporación Universitaria del Caribe-CECAR, Colombia

francia.moncadan@cecar.edu.co 



144 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S 	 І І І І І І І І І

Fundamentación

La lectura es una herramienta imprescindible 

para la formación de cualquier profesional. Los 

jóvenes universitarios en formación utilizan la 

lectura y la escritura en sus actividades cotidianas 

de aprendizaje, en la búsqueda del conocimiento. 

De este modo, la lectura pasa a formar parte esen-

cial del contexto universitario, siendo una parte 

importante del núcleo de la vida académica, como 

vía de acceso a la información y como elemento 

imprescindible para la adquisición de las compe-

tencias (Carlino, 2005; Cassany, 2007). En la forma-

ción universitaria, los estudiantes se enfrentan a 

disciplinas que les plantean retos, con textos escri-

tos especializados, que les obligan a variar los pro-

cedimientos para leerlos y entenderlos y que, en 

ocasiones, les exigen habilidades lectoescritoras, 

que no son las que aprendieron en su enseñanza 

obligatoria (Cassany y Morales, 2008). 

Es necesario que los estudiantes se acerquen a 

los textos de sus disciplinas y profundicen en la bi-

bliografía, siendo habitual esperar que lean y com-

prendan los textos que se les facilitan en cada curso, 

sin ocuparse de enseñarles cómo hacerlo. Por ello, 

es imprescindible acompañarlos en estas lecturas, 

introducirles en las peculiaridades de los diferentes 

discursos y la terminología científica de cada área 

y, muy especialmente, enseñarles a deducir lo que 

hay detrás de determinadas afirmaciones, a hacer 

inferencias y deducciones y, sobre todo, a captar 

la intencionalidad de cada texto y sus autores. No 

se puede hablar de lectura sin comprensión y am-

bas forman parte irrenunciable de los procesos de 

aprendizaje. Por ello los estudiantes universitarios 

deben ser lectores con capacidad para leer entre 

líneas, comprender y captar lo que hay detrás de 

cada texto (Cassany, 2007). 

Suele asumirse erróneamente que los estu-

diantes universitarios ya cuentan con un hábito 

lector consolidado y las competencias necesarias 

para desempeñarse eficazmente en sus estudios. 

Sin embargo, los datos sobre sus hábitos de lectura 

reflejan una realidad distinta: si bien presentan 

niveles superiores a los de la población general, es-

tos siguen siendo insuficientes para las exigencias 

académicas. La competencia lectora es un factor 

determinante del rendimiento académico y está 

directamente vinculada a la consolidación de há-

bitos de lectura sostenidos. La brecha entre las ex-

pectativas académicas y los resultados obtenidos 

por muchos estudiantes universitarios evidencia la 

necesidad de fortalecer estas competencias, dado 

su papel fundamental en la formación profesional 

(Yubero y Larrañaga, 2015). 

En este contexto, el Centro de Lectura, Escri-

tura y Oralidad se plantea como un agente catali-

zador para superar estas brechas. En este sentido, 

implementa diferentes acciones y estrategias para 

promover las prácticas letradas, entre ellas: tuto-

rías, formación de los docentes en el acompaña-

miento de los procesos de lectoescritura a través de 

los círculos de aprendizaje, estrategia de lecturas 

en las aulas, talleres, webinarios, entre otros. De 

esta manera, el centro no solo contribuye a la con-

solidación de hábitos de lectura y al desarrollo de 

competencias lectoescritoras, sino que también  

se convierte en un espacio de formación integral 

que potencia el pensamiento crítico y el aprendiza-

je profundo en el ámbito universitario.

Descripción de la innovación

Desde el centro se lidera la estrategia denominada 

“lectores en las aulas”, cuyo propósito es acompañar 

y potenciar la lectura en los programas académicos. 

Esta iniciativa promueve el desarrollo de hábitos 

lectores, así como el fomento del pensamiento crí-

tico, el pensamiento complejo y las competencias 

comunicativas, consolidando la lectura como una 

herramienta fundamental en la vida académica.

Para alcanzar estos objetivos, la estrategia se 

apoya en dos iniciativas principales. La primera, 

lecturas articuladas, consiste en la selección con-

junta de un libro por parte de los colectivos docen-

tes, tomando en cuenta criterios como el semestre, 

el curso de la línea formativa, la edad de los estu-

diantes y la relevancia de las actividades que giran 
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en torno al libro. Este proceso permite articular el 

proceso lector con los ejes temáticos de cada dis-

ciplina, facilitando una integración coherente del 

contenido académico.

La segunda iniciativa, BookTubers, invita a los 

estudiantes a plasmar su pasión por la lectura me-

diante la reseña de un libro en formato de video, a 

partir de preguntas detonadoras. Esta modalidad no 

solo difunde recomendaciones y motiva a sus pa-

res a explorar nuevos títulos, sino que también les 

ofrece a los estudiantes la oportunidad de contar a 

viva voz sus experiencias de lectura. Los videos son 

filtrados por el centro, lo que culmina en la partici-

pación en el Concurso de BookTubers, incentivando 

así la creatividad y el compromiso con la práctica 

lectora. En conjunto, estas acciones no solo impul-

san la renovación de las prácticas pedagógicas, sino 

que también favorecen la integración de compe-

tencias transversales en la formación universitaria, 

creando un ambiente que valora y fomenta la lec

tura en el ámbito académico.

Proceso de la implementación

La práctica innovadora “Lectores en las Aulas” fue 

creada con el propósito de fortalecer las prácticas 

de lectoescritura, favorecer el pensamiento crítico 

y facilitar un aprendizaje significativo en los estu-

diantes. Reconociendo la importancia de la lectura 

como un proceso interactivo que vincula al lector, 

el texto y el contexto; esta estrategia permite que 

los estudiantes conecten el contenido del libro con 

sus propias ideas y vivencias. El proceso de imple-

mentación inicia con la selección del libro, la cual 

se realiza a través de las comunidades de apren-

dizaje conformadas por docentes disciplinares y 

transversales. En este espacio colaborativo, ambos 

grupos proponen libros basándose en criterios pre-

viamente establecidos, asegurando que el material 

elegido responda a las necesidades y características 

de los estudiantes.

Una vez seleccionado el libro, se procede al di-

seño de actividades integradas. Los docentes deta-

llan las actividades específicas de cada curso, con 

el objetivo de que los estudiantes entrelacen sus 

pensamientos con las ideas centrales del libro. Este 

ejercicio promueve el análisis crítico y la intertex-

tualidad; se lleva a cabo de la mano del asesor pe-

dagógico de la Facultad, quien acompaña y orienta 

los procesos microcurriculares. Posteriormente, se 

recolectan evidencias de la participación estudian-

til mediante reflexiones escritas, presentaciones 

orales y trabajos colaborativos, lo que demuestra 

una interacción activa con el contenido. 

Finalmente, se aplica una evaluación y retro-

alimentación mediante encuestas de percepción 

dirigidas a docentes y estudiantes, lo que permite 

valorar el impacto de la estrategia y recoger suge-

rencias de mejora. En conjunto, esta práctica ha 

fortalecido el hábito lector, la sinergia entre las dis-

ciplinas desde un enfoque integral, en línea con los 

objetivos misionales de la universidad.

Evaluación de resultados

La evaluación de la implementación de la estrate-

gia “Lectores en las Aulas” se realizó mediante dos 

técnicas principales: un grupo focal con el colectivo 

docente y una encuesta de percepción aplicada a los 

estudiantes. En el grupo focal, los docentes desta-

caron diversos resultados positivos de la estrategia, 

tales como la apropiación teórica, la argumentación, 

la intertextualidad entre los distintos cursos, la ma-

yor disposición de los estudiantes hacia la lectura y 

la generación de contenido mediante los booktubers.

En cuanto a los estudiantes, se observó que la 

estrategia reforzó su capacidad de pensamiento 

crítico, les permitió realizar inferencias sólidas y 

mejoró sus habilidades de análisis y de argumen-

tación escrita, lo que contribuyó al cumplimiento 

de las competencias genéricas de lectura crítica y 

comunicación escrita. De este modo, al incorporar 

la producción de contenido mediante booktubers, la 

lectura se transformó en una actividad creativa y 

activa, en la que los estudiantes no solo disfrutan 

del proceso lector, sino que también reflexionan so-

bre cómo compartir sus ideas, incrementando así su 

interés y viviendo la lectura como una experiencia 

personal y social.
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La encuesta de percepción aplicada a los es-

tudiantes reveló que el 63,6 % consideró la activi-

dad altamente relevante, mientras que el 36,4 % la 

calificó como relevante. Estos resultados demues-

tran que la estrategia fue efectiva tanto para los 

estudiantes como para los docentes, al integrarse 

satisfactoriamente en las experiencias de apren-

dizaje. Entre los comentarios destacados de los 

estudiantes se encuentran expresiones como: “Me 

gustó todo, la forma en que la mayoría de los pro-

fes involucraron el libro a los temas de clase, la 

actividad de reflexión que se hizo”; “Todas las asig-

naturas aportan conocimientos desde diferentes 

perspectivas acerca del libro”; “Me motivó más a la 

investigación y a leer un poco más”. En conjunto, 

lo descrito evidencia que la estrategia ha generado 

un impacto positivo, contribuyendo a la resignifica-

ción de las prácticas docentes y al fortalecimiento 

de las habilidades comunicativas y críticas de los 

estudiantes.

Conclusiones

La práctica innovadora “Lectores en las Aulas” ha 

tenido un impacto significativo en la labor pedagó-

gica de los docentes, fortaleciendo sus secuencias 

didácticas desde una perspectiva lectora multidi-

mensional. Esta estrategia ha facilitado la integra-

ción de las lecturas con los contenidos curriculares 

de manera articulada, lo que ha propiciado un 

aprendizaje integral en los estudiantes. La visión 

integradora ha favorecido una comprensión pro-

funda de los temas al vincular conceptos de dife-

rentes asignaturas, lo que ha incentivado el análisis 

crítico y la discusión colectiva de la información. 

Los docentes han resaltado que la práctica contri-

buyó a mejorar la calidad del aprendizaje, y a que 

permitió a los estudiantes vincular nuevos conoci-

mientos con sus saberes previos, lo que se tradujo 

en una construcción más sólida de su proceso edu-

cativo. Además, el compromiso de los estudiantes 

Figura 1. Fases de la implementación
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de expresar y compartir sus puntos de vista sobre 

las lecturas fomentó una mayor autonomía en su 

aprendizaje, así como una postura crítica más defi-

nida frente a los textos.
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Resumen

El Laboratorio de Innovación Educativa se desarro-

lló en una universidad privada con la participación 

de 45 estudiantes y nueve mentores de la Cátedra 

UNESCO/ICDE. El objetivo fue crear prototipos me-

diante la investigación y el trabajo colaborativo, con 

enfoque en los recursos educativos abiertos (REA) 

propuestos por la UNESCO. Durante el proceso, se 

generaron siete prototipos, como aplicaciones web 

y juegos educativos, que fomentan la inclusión y la 

educación ambiental, entre otros. La metodología 

innovadora fue evaluada positivamente y se inte-

gró al currículo de la Especialización en Pedagogía, 

con proyección de su implementación en 2025. Esta 

experiencia contribuyó a mejorar la calidad edu

cativa y avanzar en los Objetivos de Desarrollo Sos-

tenible, especialmente en la educación de calidad.

Palabras clave: educación, laboratorio, innova-

ción educativa, recursos educativos abiertos.
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Fundamentación

Los laboratorios de innovación educativa son espa-

cios de trabajo colaborativo, interdisciplinar e in-

ternacional, cuyas actividades se relacionan con el 

uso de tecnología, herramientas digitales y procesos 

mediados por la web (Fernández, 2020), con el fin de 

generar procesos académicos e investigativos que 

permitan ofrecer soluciones prácticas a las proble-

máticas del contexto cercano, fortaleciendo la edu-

cación de calidad mediante la creación de recursos 

educativos abiertos (REA) (Betancurth et al., 2020).  
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Estos buscan integrar la participación de la uni-

versidad, el Estado, la empresa y la sociedad civil 

(Yáñez-Figueroa et al., 2017).

Descripción de la innovación

Se desarrolló el primer laboratorio de innovación 

educativa, denominado “Herramientas didácticas 

para una generación digital”, en un módulo de la 

Especialización en Pedagogía de una universidad 

privada, en el cual participaron 45 estudiantes, nue-

ve mentores de la Cátedra UNESCO/ICDE de Movi-

miento Educativo Abierto para América Latina, cuyo 

objetivo fue realizar actividades de investigación 

y construcción, a través de espacios de desarrollo 

tecnológico virtuales, con ideas, necesidades o pro-

puestas, para crear un prototipo en colaboración 

con grupos interdisciplinarios sensibles dentro 

del marco de los objetivos de recursos educativos 

abiertos (REA) propuestos por la UNESCO.

Proceso de la implementación

Lanzamiento de la primera convocatoria de pro

yectos por parte de los promotores, en este caso, de 

los estudiantes de la Especialización en Pedagogía 

durante el I periodo académico de 2024.

Lanzamiento de la segunda convocatoria de 

colaboradores, en la que se invita a expertos en los 

temas de los proyectos a integrarse al equipo.

Lanzamiento de la tercera convocatoria de 

mentores. Esta se dirige a los profesionales que 

forman parte de la red de mentores de la Cátedra 

UNESCO/ICDE, quienes guiarán el proceso de desa-

rrollo del laboratorio.

Desarrollo de la agenda. Esta se realiza durante 

dos semanas, en que se generan capacitaciones, 

reuniones con mentores, reuniones de equipos, so-

cialización de avances y socialización del REA como 

producto del laboratorio. Se realiza el cierre y se 

entregan los certificados.

Evaluación de resultados

Se generaron siete prototipos funcionales de pro-

ductos del laboratorio, que se mencionan a conti-

nuación:

1.	 Aplicación web: Educación para todos: Sem-

brando semillas de inclusión.

2.	 Aplicación web: FINTICKIDS, educación finan-

ciera abierta con enfoque a la niñez.

3.	 Página web: RUVAC: Rumbo a una vida activa.

4.	 Botiquín ancestral: Emprendiendo desde nues-

tras raíces: un viaje educativo hacia el empren-

dimiento a través del conocimiento ancestral.

5.	 Red social: Cultivando las emociones desde el 

sentir Nasa Pitagüeño.

6.	 Juego Android: Ecoaventura para la educación 

ambiental.

7.	 Página web: FitLife.

Después de socializar los resultados, se eva-

luó la metodología del laboratorio de innovación, 

logrando un impacto positivo en la institución. Esto 

facilitó su adopción e integración en el proceso 

educativo de la Especialización en Pedagogía del 

segundo período académico de 2024, proyectán-

dose para 2025 tanto en la oferta presencial como 

virtual, consolidando así la metodología como pio-

nera en la institución.

Evidencia: 

•	 Difusión resultados I laboratorio https://www.

uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/in-

novacion-educativa-primer-laboratorio-herra-

mientas-didacticas-digitales 

•	 Difusión resultados II laboratorio https://www.

uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/cie-

rre-segundo-laboratorio-innovacion-educati-

va-uniautonoma-herramientas 

https://www.uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/innovacion-educativa-primer-laboratorio-herramientas-didacticas-digitales
https://www.uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/innovacion-educativa-primer-laboratorio-herramientas-didacticas-digitales
https://www.uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/innovacion-educativa-primer-laboratorio-herramientas-didacticas-digitales
https://www.uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/innovacion-educativa-primer-laboratorio-herramientas-didacticas-digitales
https://www.uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/cierre-segundo-laboratorio-innovacion-educativa-uniautonoma-herramientas
https://www.uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/cierre-segundo-laboratorio-innovacion-educativa-uniautonoma-herramientas
https://www.uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/cierre-segundo-laboratorio-innovacion-educativa-uniautonoma-herramientas
https://www.uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/cierre-segundo-laboratorio-innovacion-educativa-uniautonoma-herramientas
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Conclusiones

La metodología de los laboratorios de innovación 

educativa permite incorporar metodologías de ense-

ñanza activas en los procesos educativos, las cuales 

pueden integrarse en todas las propuestas curricu-

lares, evidenciando lo que muchas veces se hace 

en el aula, así como las potencialidades de los estu-

diantes. Por otro lado, contribuyen a las metas de los 

Objetivos de Desarrollo Sostenible al apostar por la 

educación de calidad mediante el desarrollo de re-

cursos educativos abiertos (ciencia abierta).
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Figura 1. Certificado validación e implementación de la innovación
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https://www.facebook.com/IIDEEnsenada/videos/2773076736272904  
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Resumen

El proyecto LEGO Creative Lab busca transformar la 

enseñanza audiovisual mediante el uso de LEGO 

para potenciar la creatividad y el aprendizaje prác-

tico. Durante su implementación, los aprendices 

crean filminutos en stop motion y desarrollan habi-

lidades técnicas y narrativas en un ambiente cola-

borativo. El proceso incluye la creación de guiones, 

diseño de personajes y escenarios, producción y 

edición audiovisual. Metodológicamente, se basó en 

un enfoque cualitativo, bajo el paradigma interpre-

tativo y constructivista. En cuanto a los resultados, 

se ha demostrado un aumento en la motivación, el 

rendimiento académico y la creatividad de los par-

ticipantes. Se concluye que el uso de LEGO en la for-

mación audiovisual no solo facilita un aprendizaje 

dinámico e innovador, sino que también fortalece 

las habilidades socioemocionales y prepara a los 

aprendices para los desafíos del mercado laboral.

Palabras clave: LEGO creative, aprendizaje, bi-

lingüe, innovación, audiovisual, digital.

Cite esta ponencia como: Cuervo, M. y Perdo-

mo, S. (2025). LEGO Creative Lab: aprendizaje bilin-

güe a través de la innovación audiovisual digital. 

En M. Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama 

(Eds.), Libro de memoria científica: Congreso Internacio-

nal de Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 161-163). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentación

La integración de LEGO en la enseñanza audiovisual 

responde a la necesidad de captar el interés de los 

aprendices mediante metodologías innovadoras. El 

paradigma interpretativo y constructivista permite  

LEGO CREATIVE LAB: APRENDIZAJE BILINGÜE  
A TRAVÉS DE LA INNOVACIÓN AUDIOVISUAL DIGITAL

Martha Lucía Cuervo Pérez
SENA, Colombia

mcuervop@sena.edu.co 

Sebastián Isidro Perdomo Buriticá
SENA, Colombia

siperdomo@sena.edu.co

Fabio German Cárdenas Núñez
SENA, Colombia

fcardenasn@sena.edu.co



153І І І І І І І І І	 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S

que los aprendices adquieran conocimientos a tra

vés de experiencias prácticas y colaborativas (Denzin 

y Lincoln, 2018). Además, El enfoque interdisciplina-

rio fomenta el pensamiento crítico y la resolución 

de problemas al integrar herramientas audiovisua-

les y digitales con elementos tangibles, como LEGO 

(Rodríguez, 2014; James y Nerantzi, 2019).

Descripción de la innovación

El LEGO Creative Lab ofrece un ambiente interactivo y 

dinámico en el que los aprendices desarrollan filmi-

nutos en stop motion, combinando creatividad y habi-

lidades técnicas (Weber, 1949). El proceso comienza 

con sesiones de brainstorming para generar ideas y 

elaborar guiones narrativos (Denzin y Lincoln, 2018). 

Luego, los participantes diseñan y construyen per-

sonajes y escenarios con kits LEGO, garantizando su 

funcionalidad para la animación cuadro por cuadro. 

La producción incluye la captura digital de imáge-

nes y la edición audiovisual, con la integración de 

efectos de sonido y música para lograr una narrativa 

coherente. Finalmente, los filminutos se presentan 

en el evento interno del Centro de Formación Ciclo-

rama, lo que consolida el aprendizaje mediante la 

retroalimentación del público.

Proceso de la implementación

El proyecto se desarrolla en cuatro fases principales:

1.	 Fase de Planificación: Se introduce a los apren-

dices en la técnica de stop motion y el uso 

creativo de LEGO (James y Nerantzi, 2019). Se 

conforman equipos de trabajo y se asignan 

roles específicos.

2.	 Fase de Diseño y Construcción: Los participan-

tes crean y prototipan personajes y escenarios, 

experimentando con diversas técnicas para ga-

rantizar la movilidad y la expresividad de las 

figuras (Rodríguez, 2014).

3.	 Fase de Producción: La captura de imágenes se 

realiza cuadro por cuadro con cámaras digitales 

y software especializado como Dragonframe. La 

postproducción incluye la edición del material, 

la incorporación de efectos visuales y la mezcla 

de sonido.

4.	 Fase de Presentación y Evaluación: Los filmi-

nutos se proyectan en el evento “Ciclorama”, 

donde se evalúan mediante rúbricas que con-

sideran la creatividad, la coherencia narrativa 

y la calidad técnica (Denzin y Lincoln, 2018). 

Evaluación de resultados

La evaluación del proyecto demuestra un impacto 

positivo en múltiples aspectos del aprendizaje. Los 

participantes mejoraron sus competencias técnicas 

en producción audiovisual y edición digital, así 

como su capacidad para resolver problemas de ma-

nera creativa (Rodríguez, 2014). De acuerdo con los 

indicadores establecidos, el 85 % de los aprendices 

logró desarrollar habilidades prácticas en la produc-

ción de filminutos mediante stop motion. Además, 

un 90 % de los participantes manifestó un incre-

mento de su creatividad y de su capacidad narra-

tiva (James y Nerantzi, 2019), mientras que el 88 % 

destacó mejoras en la comunicación y en el trabajo 

en equipo. Las actividades grupales fortalecieron el 

liderazgo y la colaboración, habilidades esenciales 

en cualquier entorno profesional. La interacción 

con LEGO fomentó el pensamiento crítico y la explo-

ración de nuevas formas de narrar historias (Denzin 

y Lincoln, 2018). Los resultados obtenidos se midie-

ron mediante rúbricas de desempeño, entrevistas y 

grupos focales. La retroalimentación recogida evi-

dencia un aumento significativo de la motivación y 

el compromiso de los aprendices, lo que consolida 

la efectividad de este enfoque innovador.

Conclusiones

El LEGO Creative Lab demuestra que la integración 

de LEGO en la formación audiovisual potencia la 

creatividad y facilita un aprendizaje práctico y co-

laborativo. La metodología implementada no solo 
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mejora el rendimiento académico, sino que tam-

bién desarrolla habilidades socioemocionales y 

prepara a los aprendices para los desafíos del mer-

cado laboral del siglo XXI. Este proyecto constitu-

ye un modelo replicable de innovación educativa, 

capaz de transformar los entornos de aprendizaje 

mediante herramientas lúdicas y tecnológicas, y 

que se alinea con las demandas de un mundo cada 

vez más digital e interconectado.
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Resumen

Este proyecto de investigación-creación transmedia 

fue desarrollado para Colombiamoda 2024, abordó 

temas de diversidad, equidad, inclusión y accesibi-

lidad (DEIA), mediante una narrativa expansiva y 

participativa, en la que se involucraron estudian-

tes y docentes de dos universidades aliadas: Insti-

tución Universitaria Salazar y Herrera y Politécnico 

Grancolombiano, con apoyo de USAID, y disciplinas 

como diseño gráfico, mercadeo, publicidad, diseño 

de modas, comunicación, animación, y producción 

y realización musical. Metodológicamente se desa-

rrolló desde cuatro componentes: la investigación-

creación, la narrativa transmedia, la cocreación 

interdisciplinaria y el liderazgo compartido, para la 

producción de un proyecto transmedia, lo que con-

siguió, al final del ejercicio, un alto impacto con un 

valor publicitario superior a 580 millones de pesos 

en Freepress y un alcance aproximado de 6,1 millo-

nes de espectadores. Se muestra que la narrativa 

transmedia en un entorno de investigación-creación  

puede impulsar la participación y la reflexión so-

cial, fortaleciendo la conexión entre academia, in-

dustria y sociedad.

Palabras clave: narrativa transmedia, cocrea-

ción interdisciplinaria, inclusión social.

Cite esta ponencia como: Díaz, V., Bedoya, A., 

Patiño, E., y Becerra, S. (2026). Investigación-creación 

transmedia: proyecto de co-creación interinstitucional  
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e interdisciplinar. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 164-167). Editorial Politéc-

nico Grancolombiano.

Fundamentación

La convergencia digital ha cambiado la forma en 

que consumimos y producimos contenido, impul

sando la necesidad de explorar narrativas más 

inclusivas y participativas (Jenkins y Deuze, 2008), 

como lo es el caso de la narrativa transmedia, la cual 

se presenta como un modelo ideal para abordar 

temas sociales complejos, y a que permite la crea-

ción de universos narrativos enriquecidos, en los 

que el público no solo consume contenido, sino que 

también puede participar en su construcción de los 

mismos (Ryan, 2015). De acuerdo con lo anterior, 

este proyecto de investigación-creación se basa 

en cuatro pilares metodológicos: la investigación-

creación, la narrativa transmedia, la cocreación 

interdisciplinaria y el liderazgo compartido, ele-

mentos que articulados correctamente presentan 

un escenario bien interesante para la innovación. 

Desde la investigación-creación se establece una 

mirada entre el pensamiento crítico y la produc-

ción artística para generar conocimiento de manera 

innovadora (Caruncho et al., 2023). Esto, sumado 

a la narrativa transmedia, se facilita la inmersión y 

la interactividad a través de múltiples plataformas 

en un entorno de cocreación interdisciplinaria en 

donde se fomenta la integración de diversas pers-

pectivas para enriquecer el proceso creativo (Beck-

man y Barry, 2007). No obstante, todo esto no podría 

ser posible con un equipo de más de setenta perso-

nas, sin el liderazgo compartido, el cual permite que 

estudiantes y docentes trabajen juntos de manera 

horizontal, promoviendo el aprendizaje autónomo 

y colaborativo (Freire, 1970).

Descripción de la innovación

Este proyecto de investigación-creación transmedia 

fue desarrollado para el evento académico, de in-

dustria y negocios “Colombiamoda 2024”. Este pro-

yecto aborda las temáticas de diversidad, equidad, 

inclusión y accesibilidad (DEIA) en una dinámica 

que involucró a estudiantes y docentes de dos insti-

tuciones universitarias, la Institución Universitaria 

Salazar y Herrera y el Politécnico Grancolombiano. 

Cuenta con el patrocinio de la Agencia de los Esta-

dos Unidos para el Desarrollo Internacional (USAID) 

y abarca diversas disciplinas como diseño de mo-

das, publicidad, mercadeo, animación, comunica-

ción y producción musical. El objetivo principal es 

crear un universo narrativo transmedia que im-

pulse una reflexión crítica sobre los temas socia-

les relacionados con DEIA, además de fomentar la 

participación activa de las audiencias internas y 

externas, quienes se convierten en cocreadores de 

la narrativa.

Proceso de la implementación

El desarrollo del proyecto se llevó a cabo en cuatro 

etapas principales, las cuales se gestionaron y lide-

raron a partir de una planificación conjunta que se 

sistematizó en un diagrama de Gantt compartido. 

Este permitía monitorear el avance de cada equipo 

en tiempo real, promoviendo así el liderazgo com-

partido y otorgando a los estudiantes un rol acti-

vo en la toma de decisiones. Las etapas fueron las 

siguientes:

•	 Etapa 1: Definición del tema y planificación 

conceptual (septiembre-noviembre 2023). Se 

establecieron los ejes temáticos en conjunto 

con USAID y se definió la narrativa general del 

proyecto.

•	 Etapa 2: Convocatoria y conformación de equi-

pos (inicio de 2024). Se seleccionaron estudian-

tes de distintas disciplinas y se formaron equi-

pos interdisciplinarios.
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•	 Etapa 3: Desarrollo de los productos narrativos 

(abril 2024). Se produjeron los contenidos trans-

media y se coordinó el trabajo interinstitucional.

•	 Etapa 4: Implementación y puesta en escena 

(julio 2024).

Se presentó el proyecto en Colombiamoda 

2024, que integraba todas las piezas narrativas en 

una experiencia unificada.

Evaluación de resultados

De forma interna, dentro de las dinámicas de ges-

tión, se estableció un encuentro general cada se-

mana en el auditorio de la Institución Universitaria 

Salazar y Herrera, en el que voceros de cada equipo 

presentaban públicamente los avances de su pro-

ceso y recibían retroalimentación libre por parte de 

compañeros de otros equipos (liderazgo compar-

tido) y, asimismo, de los docentes que acompaña-

ban el proceso desde cada área de conocimiento y 

producción. Esto permitió realizar una evaluación 

constante a los procesos de forma conjunta, para 

finalmente culminar con unos resultados de alto 

impacto bastante positivos, los cuales se valoraron 

en un ejercicio de socialización, en donde se expre-

saron valiosos impactos principalmente desde los 

dos aspectos que se relacionan a continuación:

Monitoreo de medios: la agencia Global News 

Group estima que el proyecto alcanzó un valor pu-

blicitario equivalente a más de 580 millones de 

pesos colombianos y un alcance de 6,1 millones 

de espectadores. Esto refleja no solo la calidad del 

trabajo realizado, sino también la efectividad de la 

colaboración entre la academia y la industria.

Satisfacción con el proyecto: Los patrocinadores 

de USAID expresaron el valor del proyecto como 

iniciativa colaborativa; en la academia, la sociedad 

civil y la industria se logró articular en torno a una 

problemática común. Adicionalmente, los estu-

diantes y docentes participantes de ambas insti

tuciones coincidieron en que la experiencia fue 

enriquecedora, y a que les permitió adquirir nuevas 

habilidades y trabajar en un contexto real de cola-

boración interdisciplinaria. 

Conclusiones

El proyecto demostró que la creatividad y la colabo-

ración interinstitucional e interdisciplinar pueden 

ser herramientas poderosas para abordar temas 

sociales urgentes, como la diversidad, la equidad, la 

inclusión y la accesibilidad (DEIA). Todo esto, bajo 

la metodología de investigación-creación, permitió 

explorar temas sociales de gran importancia desde 

una perspectiva tanto teórica como práctica, lo 

que dio lugar a productos que no solo tenían valor 

estético, sino también valor cultural que contribuyó 

al debate social. 

El enfoque transmedia amplificó el impacto de la 

narrativa, extendiendo su alcance a través de múl-

tiples plataformas y fomentando la participación 

activa del público, lo cual es un factor a considerar 

en próximos proyectos, teniendo en cuenta que, 

para lograrlo, es indispensable conformar un equi-

po de trabajo interdisciplinar que apoye la produc-

ción en diferentes medios y formatos. El proyecto 

también demostró que la narrativa transmedia es 

una herramienta poderosa para la reflexión social, 

y a que permite abordar temas complejos desde 

múltiples perspectivas, en las que las audiencias 

intervienen para generar la expansión del univer-

so narrativo, lo cual no se podría lograr de la mis-

ma forma con una narrativa lineal, monomediática o 

crossmedia. 

La combinación entre la investigación-creación 

y la colaboración interdisciplinaria enriqueció el 

proceso creativo, facilitó la producción de un con-

tenido significativo y relevante para la industria y 

la sociedad, y permitió abordar los desafíos des-

de diferentes ángulos y generar un producto final 

cohesivo que finalmente llevó al éxito del proyecto. 

También es importante evidenciar la relevancia del 

liderazgo compartido en la educación, y a que este 

aspecto fue uno de los más determinantes para que 

los estudiantes asumieran roles de responsabilidad 
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y gestión, fortaleciendo su aprendizaje y prepara-

ción para el mundo laboral, cuyas dinámicas son si-

milares. Esto no solo fortaleció sus competencias en 

trabajo en equipo y resolución de conflictos (hubo 

varios importantes), sino que también les brindó 

una visión más amplia de la industria creativa.

El cierre del proyecto deja varios aprendizajes, 

así como grandes satisfacciones: especialmente la 

acogida del proyecto por parte de la comunidad aca-

démica, la industria y la sociedad, lo cual demuestra 

que este modelo de trabajo puede replicarse en fu-

turas iniciativas de diversa índole, lo que consolida 

la relación entre creatividad, inclusión y transfor-

mación social. Allí, no solo se cumplió con su obje-

tivo de generar espacios de reflexión y creatividad, 

sino que también se dejó una huella duradera en los 

participantes y en la comunidad que interactuó con 

él a través de las narrativas transmedia.
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Resumen

La presente investigación busca promover el apren-

dizaje significativo de conceptos matemáticos bási-

cos en un grupo de estudiantes de primaria de la 

institución educativa INEM, ubicada en la ciudad de 

Bucaramanga, a través de la implementación de ma-

teriales didácticos accesibles. Este proyecto se cen-

tra en la elaboración y uso de números en cartulina 

con sistema Braille, desarrollados bajo el marco del 

aprendizaje cognitivo de Jean Piaget, quien resalta la 

importancia de la manipulación y experimentación 

concreta para la construcción del conocimiento en 

los niños. Con un enfoque cualitativo y metodología 

de investigación-acción, el estudio involucró a estu-

diantes con y sin discapacidad visual, con el fin de 

no excluir a ningún estudiante, teniendo en cuenta 

la inclusión en el aula de clases y la participación de 

cada estudiante, con el propósito de responder a la 

necesidad de recursos que permitan la participación 

activa y equitativa en el aprendizaje matemático. 

De acuerdo con el enfoque constructivista de Piaget, 

se consideraron las etapas del desarrollo cognitivo 

para diseñar actividades que faciliten la transición 

del pensamiento concreto al abstracto. Para ello, los 

números en cartulina con sistema Braille sirvieron 

como mediadores de aprendizaje, permitiendo a los 

estudiantes explorar y comprender los conceptos 

numéricos desde un enfoque multisensorial.

Palabras clave: matemática, innovación, 

aprendizaje, braille, niños.
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Fundamentación y descripción  
de la innovación

La implementación del proyecto se estructuró en 

tres fases principales: la familiarización, la explo-

ración activa y la aplicación del conocimiento. En 

la primera fase, los estudiantes se familiarizaron 

con los materiales mediante dinámicas de recono-

cimiento táctil y visual (Burbano y Massani, 2020). 

Durante esta etapa, se fomentó la socialización y el 

trabajo en equipo, promoviendo un entorno inclusi-

vo y colaborativo. En la segunda fase, la exploración 

activa, los estudiantes participaron en actividades 

prácticas como ordenar números, identificar patro

nes y realizar operaciones matemáticas básicas uti-

lizando los números en cartulina. Estas tareas se 

diseñaron para estimular procesos cognitivos como 

la asimilación, acomodación y equilibrio, conceptos 

clave en la teoría piagetiana (Arbor, 2015).

La fase final, la aplicación del conocimiento, se 

centró en la resolución de problemas matemáticos 

contextualizados, en la que los estudiantes debían 

usar los números en cartulina para encontrar solu-

ciones de manera colaborativa. Estas actividades no 

solo promovieron el desarrollo de habilidades mate-

máticas, sino también competencias socioemocio-

nales como la empatía y la comunicación efectiva.

Desde una perspectiva teórica, el proyecto tam-

bién se nutrió de los postulados de Vygotsky sobre 

el aprendizaje mediado en la zona de desarrollo 

próximo (Carrera y Mazzarella, 2001). Las actividades 

se diseñaron para que los estudiantes avanzaran en 

su comprensión matemática con el apoyo de com-

pañeros y docentes, maximizando su potencial de  

aprendizaje. Además, se consideraron principios  

de accesibilidad universal para garantizar que los 

materiales y las actividades fueran inclusivos y sig-

nificativos para todos los participantes.

Proceso de la implementación

El proyecto de números en cartulina con sistema 

Braille puede considerarse una investigación-acción 

cualitativa, y a que se desarrolla en un contexto 

práctico donde el objetivo principal no es solo es-

tudiar un fenómeno, sino intervenir en este para 

mejorarlo. Este tipo de enfoque implica identificar 

una problemática, como la falta de materiales acce-

sibles para personas con discapacidad visual, y tra-

bajar directamente en una solución. En este caso, 

se crea un recurso educativo adaptado.

El proceso se caracteriza por ser participativo y 

reflexivo, y a que quienes implementan el proyecto, 

posiblemente junto con las personas beneficiarias, 

no solo diseñan y elaboran los materiales, sino que 

también evalúan su eficacia y realizan ajustes se-

gún las necesidades detectadas. Este ciclo de ac-

ción y reflexión es típico de la investigación-acción, 

en la que la práctica y la teoría se retroalimentan 

constantemente.

Desde un enfoque cualitativo, el proyecto se 

centra en comprender las experiencias, necesida-

des y percepciones de los usuarios de estos mate-

riales. Más que en los datos numéricos, la atención 

se centra en los significados y en cómo el recurso 

puede impactar positivamente en su aprendizaje y 

desarrollo. Este enfoque permite una comprensión 

profunda del contexto educativo y social, lo que 

hace que el proyecto sea sensible y pertinente a la 

realidad que busca transformar.

Evaluación de resultados

Los resultados preliminares de esta intervención 

evidenciaron avances significativos en la compren-

sión de los conceptos numéricos, especialmente  

en estudiantes con discapacidad visual, quienes 

demostraron mayor confianza y autonomía en el 

manejo de los números en Braille (Burbano y Mas-

sani, 2020). Asimismo, se espera un fortalecimiento 

de la dinámica de grupo, en la que todos los estu-

diantes valoraron las diferencias individuales como 

una oportunidad para aprender juntos.

Conclusiones

En conclusión, la implementación de materiales di-

dácticos inclusivos, como los números en cartulina 
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con sistema Braille, no solo favorece el desarrollo de 

competencias matemáticas, sino que también pro-

mueve valores fundamentales como la equidad y la 

inclusión. Este proyecto representa un paso hacia 

la construcción de entornos educativos más acce-

sibles y significativos para todos los estudiantes, 

reafirmando el compromiso con una educación de 

calidad y sin barreras.
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Resumen

El objetivo de esta propuesta es analizar la estruc-

tura de resolución de problemas matemáticos em-

pleados en Khan Academy, respecto a su alineación 

con el modelo de Pólya y con el tipo de contextos. 

Se utilizó un diseño cualitativo con análisis de con-

tenido, examinando una muestra de problemas 

verbales propuestos por la plataforma. Se analiza-

ron variables asociadas a las fases de resolución, la 

autenticidad del contexto, la aplicabilidad cultural 

y la funcionalidad del contexto. Los resultados in-

dican que la propuesta de solución de la plataforma 

sigue una secuencia estructurada en la resolución 

de problemas, pero presenta limitaciones en la 

comprensión, la planificación y revisión; la acce-

sibilidad del lenguaje y los contextos hipotéticos, 

puede afectar su aplicación en distintos contex-

tos rurales. Se concluye que es necesario comple-

mentar con problemas más contextualizados y 

culturalmente pertinentes, para lograr una mejor 

conexión de los estudiantes con los contenidos ma-

temáticos y favorecer un aprendizaje significativo y 

equitativo.

Palabras clave: resolución de problemas, Khan 

Academy, educación, matemática.
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Introducción

La enseñanza de las matemáticas en zonas rurales 

ha enfrentado históricamente una serie de retos 

que encuentran su mayor expresión en la resolu-

ción de problemas matemáticos contextualizados, 

una situación que empeora, sin iniciativas que in-

tegren innovaciones y adaptaciones tecnológicas a 

este respecto. En efecto, en muchos de estos con-

textos, que han estado alejados de los entornos 

urbanos, existen limitaciones para la aplicación 

de una serie de conceptos que permitan a los estu

diantes desarrollar la competencia de resolver 

problemas aplicados en la vida cotidiana (Ortega y 

Solano, 2023; LEE, 2023). En este sentido, el enfoque 

de la Educación Matemática Realista (RME, por sus 

siglas en inglés) ofrece una alternativa adecuada 

para contextualizar problemas matemáticos según 

el entorno del estudiante (Méndez et al., 2021).

El uso de una plataforma adaptativa como Khan 

Academy ha demostrado ser una herramienta pro-

vechosa en algunos entornos rurales, y a que permite 

a los estudiantes aprender a su ritmo y profundizar 

hasta el nivel necesario de aprendizaje. Igualmen-

te, esta ofrece la posibilidad de aprovechar recursos 

educativos en entornos con una escasez relativa de 

acceso a recursos tecnológicos de calidad (Cardona 

y Rodríguez, 2021). Sin embargo, la revisión de la 

literatura indica la falta de estudios que conside-

ren la estructura de resolución de problemas y los 

contextos en los cuales se presentan en las pla-

taformas, lo que justifica este trabajo de investi

gación. El presente estudio tiene como objetivo 

examinar la estructura de resolución de problemas 

matemáticos en Khan Academy y la relevancia cul-

tural de los contextos allí presentados, teniendo 

en cuenta las cuatro etapas: comprensión, plani-

ficación, ejecución y revisión del modelo de Pólya 

(1989) y los principios de la RME. Dado lo anterior, 

es importante implementar estrategias didácticas y 

herramientas tecnológicas que fomenten el apren-

dizaje significativo. 

En este sentido, el presente estudio se pro-

pone caracterizar la estructura de resolución de 

problemas y los contextos en los que se plantean 

los ejercicios en la plataforma con el fin de evaluar 

su alineación con el enfoque de Pólya y su aplicabi-

lidad en entornos educativos rurales. Esto permitirá 

la mejora del uso de Khan Academy, optimizando 

el estudio de las matemáticas a través de un apren-

dizaje significativo y contextualizado.

Método

Este trabajo se enmarca en una metodología cuali-

tativa con un enfoque exploratorio y un diseño de 

análisis de contenido. Al ser un proceso descriptivo 

con el fin de organizar y analizar contenidos prove

nientes de fuentes impresas, de carácter icónico, 

sonoro o verbal (televisión, cine, videos). El tipo de 

diseño permite definir puntos clave, categorizar e 

identificar patrones subyacentes y recurrentes en 

los datos. Dado que el interés del análisis es carac

terizar y describir la estructura de resolución de 

problemas y el tipo de contextos que se emplea 

en los videos explicativos y las pistas de solución 

empleados en la plataforma Khan Academy.

Fase Descripción Método de Análisis

Primera

Selección de ejercicios de práctica en la plataforma 
categorizados como “problemas verbales”. Con números 
decimales. Cada ejercicio incluye un video explicativo y una 
solución que se utilizó para el análisis

Selección de ejercicios de la plataforma

Segunda

Transcripción de los videos y del paso a paso de la solución 
propuesta por la plataforma, con el objetivo de identificar 
la estructura de resolución de problemas y los tipos de 
contextos utilizados.

Transcripción de videos y análisis del paso a paso de las 
soluciones.
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Fase Descripción Método de Análisis

Tercera

Análisis de la estructura de resolución de problemas, 
comparándola con el modelo de Pólya. Evaluación de 
la aplicabilidad cultural y pertinencia de los contextos, 
considerando los planteamientos de la Educación 
Matemática realista

Comparación con el modelo de Pólya, evaluación de 
aplicabilidad cultural y pertinencia de los contextos.

Cuarta

Se evaluó la aplicabilidad cultural y la pertinencia de los 
contextos empleados en las situaciones, teniendo en cuenta 
los planteamientos de la educación matemática realista

Categorías de análisis:
Autenticidad del contexto. Evalúa si el problema propuesto 
presenta una situación real o relevante para el estudiante.
Aplicabilidad cultural. Evalúa si el problema puede ser 
comprendido por estudiantes de diferentes contextos 
culturales, es decir, si los nombres, objetos, costumbres, 
prácticas son comunes en distintas regiones.
Funcionalidad del contexto. Evalúa si el contexto contribuye 
a la resolución del problema o a procesos de modelización 
matemática, o, por el contrario, solo se usa como un ejercicio 
maquillado.

Resultados

Como ejemplo del proceso realizado se presentará 

un caso de un problema verbal propuesto en Khan 

Academy asociado a números decimales. En la ima-

gen 1 se presenta uno de los problemas que se pro-

pone para el tema de suma y resta de decimales. 

Se presenta el contexto, la pregunta y un espacio 

para registrar la respuesta. Debajo, un video con un 

problema similar donde se explica la solución de 

este tipo de problemas. Si el estudiante registra una 

respuesta incorrecta, la plataforma le habilita la op-

ción de pistas denominadas “¡No del todo!”.

Estructura de resolución de problemas. A conti-

nuación (tabla 1), se presenta el análisis realizado en 

la transcripción del video de ayuda. El lector puede 

revisar el video y su transcripción se puede verificar 

en el siguiente enlace: (https://es.khanacademy.

org/math/cc-sixth-grade-math/cc-6th-arithme-

tic-operations/cc-6th-add-sub-decimals-word-pro-

blems/v/subtracting-decimals-word-problem).

Tabla 1. Estructura general de la solución del problema del video explicativo

Estructura general de la solución del problema del video explicativo

Situación: Leo tiene $4,522.08 en su cuenta bancaria. Deposita otros $875.50, y hace un retiro en efectivo de $300. ¿Cuánto dinero queda en 
su cuenta?
Enunciado y planteamiento inicial:

•	 Se plantea la situación: Leo tiene un saldo inicial de $4,522.08.
•	 Luego, se añade un depósito de $875.50 y se realiza un retiro de $300.

Operaciones de adición:
•	 Se realiza la suma del saldo inicial y del depósito, con un enfoque claro en el valor posicional y el uso de centavos.

Operaciones de sustracción:
•	 Después de la suma, se resta del retiro de $300 a la cantidad obtenida.

Resultado final:
•	 Se obtiene el saldo final de la cuenta de Leo, que es de $5.097,58.

Etapas de resolución de problemas
Comparación

Pólya Khan Academy

Comprensión del problema
Centrar la atención en la 
información dada e identificar 
lo que se necesita responder o 
solucionar.

Se identifica claramente lo que se 
tiene (saldo inicial) y lo que se busca 
(saldo final después de un depósito y 
un retiro).

El video ofrece una introducción clara al problema, 
explicando las cantidades y las operaciones que se deben 
realizar. Sin embargo, no hace el análisis inicial de toda la 
información dada y de lo que se debe responder. Centra 
la atención en los cálculos aritméticos. No se tiene en 
cuenta el contexto práctico.

https://es.khanacademy.org/math/cc-sixth-grade-math/cc-6th-arithmetic-operations/cc-6th-add-sub-decimals-word-problems/v/subtracting-decimals-word-problem
https://es.khanacademy.org/math/cc-sixth-grade-math/cc-6th-arithmetic-operations/cc-6th-add-sub-decimals-word-problems/v/subtracting-decimals-word-problem
https://es.khanacademy.org/math/cc-sixth-grade-math/cc-6th-arithmetic-operations/cc-6th-add-sub-decimals-word-problems/v/subtracting-decimals-word-problem
https://es.khanacademy.org/math/cc-sixth-grade-math/cc-6th-arithmetic-operations/cc-6th-add-sub-decimals-word-problems/v/subtracting-decimals-word-problem
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Planificación
Diseñar un plan, reconocer los 
conceptos, las estructuras y 
operaciones necesarias para 
resolver el cuestionamiento 
planteado

No se menciona explícitamente, 
pero se sabe que se debe realizar una 
suma seguida de una resta. Se usa 
el mismo color para las cantidades 
seleccionadas y para resaltar la frase 
del problema que las contiene.

El video no enfatiza en el diseño de un plan, pero 
implícitamente define las operaciones a realizar (suma 
y resta). Se centra directamente en las operaciones 
necesarias, pero no en análisis textual para asociarlas 
con palabras clave según el contexto dado.
Como estrategia para centrar la atención, en el video se 
usa código de colores.

Ejecución
Poner en práctica el plan diseñado

Se suma el depósito al saldo inicial 
y luego se resta el monto del retiro. 
Se explica con detalle cada paso, 
mostrando el algoritmo de las 
operaciones con decimales, prestando 
atención a la ubicación de las cifras de 
acuerdo con el punto decimal.

La ejecución está detallada y correcta, explicando 
claramente cada paso.

Revisión
Revisar la solución, verificar si 
el resultado tiene sentido en el 
contexto

No se realiza una revisión explícita del 
resultado.

El video no tiene un paso explícito para revisar el 
resultado y el proceso es claro y correcto. No se valida 
este resultado en el contexto. Por ejemplo, el resultado 
final se presenta como “5.097 dólares y 58 centavos” 
o como “5.097,58”. El uso de la coma y el punto puede 
confundir el significado de miles o decimales.

De lo anterior, y de la revisión de los videos ex-

plicativos que propone la plataforma, no se enfatiza 

el análisis del contexto en la fase de comprensión 

ni si la situación es coherente con la vida real. Por 

otra parte, en la planificación, se centran en las 

operaciones sin hacer una previa reflexión antes 

de establecer cuáles son las operaciones necesarias  

para resolver la situación. Por último, en ningún 

video se realiza la fase de revisión. Aunque hay as-

pectos en común con la propuesta de Pólya (1989), 

la solución se centra en la parte operativa, lo que 

podría ocasionar dificultades en los estudiantes en 

la forma de abordar problemas reales.

Etapas de resolución de problemas
Comparación

Pólya Khan Academy

Tabla 2. Aplicabilidad cultural y pertinencia de los contextos empleados.

Categoría de 
análisis del 
contexto

Problema

Video: Leo tiene $4.522,08 en su cuenta 
bancaria. Deposita otros $875,50, y hace un 
retiro en efectivo de $300. ¿Cuánto dinero 
queda en su cuenta?

Durante una tormenta reciente, cayeron 8 centímetros de lluvia en el 
pueblo de Dubaku y 2,36 centímetros en el Elliot. Durante la misma 
tormenta, cayeron 15,19 centímetros de nieve en el pueblo de Aperen.
¿Cuánta lluvia más cayó en el pueblo de Dubaku que en el de Elliot?

Autenticidad 
del contexto

Está asociado a una situación real relacionada 
con transacciones en dólares, lo que puede ser 
de interés para los estudiantes en cuanto a las 
cooperativas financieras en las que participan 
sus padres, pero haciendo la relación con la 
moneda local.

En el caso del contexto presentado en la situación de la imagen 1, 
puede ser familiar en territorios con estaciones climáticas frías y 
datos numéricos sobre la lluvia, cuya magnitud no es adecuada; 
además se dan nombres hipotéticos para los sitios como “Dubaku, 
Alperen”, lo que puede conllevar que no sea relevante para el 
estudiante.

Aplicabilidad 
cultural.

Sí puede ser comprendido por los estudiantes 
al hacer referencia a transacciones sencillas 
que se suelen hacer en la cotidianidad.

No se asocia con prácticas o costumbres de cualquier contexto; tal 
vez, la parte de las tormentas pueda ser una situación transferible, 
pero es necesario adaptar y ajustar de manera que sea un problema, 
teniendo en cuenta la magnitud e instrumentos que se usan para 
medir la cantidad de lluvia.

Funcionalidad 
del contexto.

El contexto sí se usa al asociar la actividad de 
depósito con acciones relacionada con la suma 
como agregar, aumentar, o coloquialmente 
“meter” y el retiro asociado a la resta como 
“sacar”.

No se identifica una funcionalidad clara, y a que para realizar la 
resta no es necesario conocer sobre tormentas, nevadas, así como 
las magnitudes y los procesos de medición que se emplean para 
responder el cuestionamiento. Este es un contexto hipotético para 
realizar un proceso de comparación de números decimales.
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Los contextos de los problemas verbales son 

hipotéticos o ficticios, y su comprensión no incide 

en el proceso de solución de la situación propuesta, 

y a que se enmarcan en procesos operativos o de 

comparación de cantidades.

Conclusiones

El análisis de la plataforma Khan Academy se evi-

dencia que ofrece una secuencia estructura de reso

lución de problemas que se articula parcialmente 

con el modelo de Pólya en particular, en lo que 

respecta a las etapas de ejecución y comprensión, 

aunque algunos aspectos, como la planificación y 

la revisión, pueden beneficiarse de una mayor re-

flexión teniendo en cuenta el contexto. 

La evaluación de la aplicabilidad cultural y la 

autenticidad de los de los enunciados verbales re-

veló que algunos de ellos son culturalmente más 

accesibles en áreas urbanas, lo que puede limitar 

una adecuada aplicación en contextos rurales, y a 

que la mayoría de las situaciones son hipotéticas o 

el contexto descrito es irrelevante para dar solución 

a los cuestionamientos planteados, lo que dificulta 

su relevancia cultural. La integración de problemas 

más contextualizados culturalmente pertinentes, 

podría fortalecer el potencial de la plataforma para 

ser aún más inclusiva y pertinente para estudian-

tes de diferentes contextos, garantizando una edu-

cación matemática significativa y accesible.
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Resumen

La Licenciatura en Ciencias Sociales del Politécnico 

Grancolombiano es un programa de pregrado que 

apoya los procesos de formación profesional me-

diante conocimientos y competencias pedagógicas 

propias de la enseñanza de esta área. En el curso 

de Teoría de la Geografía desde el segundo semes-

tre de 2023 se ha fomentado, con aproximadamente 

450 estudiantes, el desarrollo de conocimientos y 

habilidades sobre el análisis espacial, es decir, se 

incentiva la reflexión académica sobre los diversos 

componentes de los territorios habitados por los 

estudiantes como su composición, funcionalidad, 

distribución, organización, su variabilidad bajo di-

versas circunstancias y la relación entre estos y el 

propio individuo mediante el uso de estrategias 

asociadas con la educación virtual, la revisión bi-

bliográfica, las salidas a campo, el acompañamien-

to virtual del docente y de expertos que trabajan en 

el área quienes les brindan asesoría técnica a los  

estudiantes. Como resultado, los estudiantes son 

más comprensivos, reflexivos, analíticos, promue-

ven la creación de ideas relacionadas con el ordena-

miento territorial y asumen las realidades colectivas 

y personales como eje central en los procesos de  

enseñanza y aprendizaje de la geografía.

Palabras clave: enseñanza, geografía, análisis 

espacial, educación virtual.
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M. (2026). La resignificación del territorio a través de 

los procesos de enseñanza y aprendizaje de la geo-

grafía en modalidad virtual. En M. Mantilla-Contre-

ras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria 

científica: Congreso Internacional de Investigación en In-

novación Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 177-180). Edito-

rial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentación

En el contexto escolar colombiano, se proyecta 

que la primera aproximación para comprender las 
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relaciones sociales con el espacio se da en la escue-

la, a partir de las clases de Ciencias Sociales, en el 

campo disciplinar de Geografía (Sánchez, 2021). De  

acuerdo con la Ley 115 de 1994, o Ley General  

de Educación, se define el área de las Ciencias So-

ciales como un área obligatoria y fundamental “del 

conocimiento y de la formación que necesaria

mente se tendrá que ofrecer de acuerdo con el 

currículo y el Proyecto Educativo Institucional” 

(Ministerio de Educación Nacional, 1994). Espe-

cíficamente, con la enseñanza de la geografía, se 

espera que el ciudadano logre adquirir habilidades 

para comprender procesos físicos y sociales de su 

territorio, a fin de desarrollar procesos identitarios 

que incentiven el sentido de apropiación del espa-

cio y la protección ambiental (Córdoba, 2006). Para 

lograr este objetivo, se proyecta que los docentes 

desarrollen conocimientos y habilidades sobre el  

análisis espacial, con capacidad de reconocer y ense-

ñar las interrelaciones existentes entre la sociedad 

y su entorno y con capacidad de construir recursos 

significativos para que el saber geográfico sea un co-

nocimiento situado, pertinente, útil y crítico.

En la educación virtual, diversas estrategias 

pedagógicas aprovechan los avances de la tecnolo-

gía educativa como herramientas clave para lograr 

una Didáctica de la Geografía útil, que en términos 

de Sosa (2011) afirma que:

integrar al estudiante en sociedad, y a 

que logra una serie de valores como: las 

aptitudes individuales de percepción espa

cial, la identidad del ser humano con su 

medio, la aprehensión de la herencia cultu-

ral, el interés por el cuidado del ambiente 

y, por último, la conciencia espacial (p. 28). 

Estas acciones se materializan en la enseñanza 

de la geografía en la Licenciatura en Ciencias So-

ciales del Politécnico Grancolombiano, en la que se 

están diseñando proyectos y productos que buscan 

mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje 

de este campo disciplinar, en el caso específico del 

proyecto de innovación del curso de Teoría de la 

Geografía.

Descripción de la innovación

Para el desarrollo del análisis geográfico, es nece

sario adquirir habilidades de comprensión del 

espacio, definida como una construcción social que 

se caracteriza por ser apropiado, organizado por ac-

ciones humanas y conflictivo (Madrid y Ortiz, 2005). 

Este tema se constituyó en el eje del trabajo de cla-

se que realizan los estudiantes del curso de Teoría 

de la Geografía. Con este trabajo, estructurado en 

tres etapas, se buscaba que los estudiantes aborda-

ran en detalle la caracterización y el análisis de un 

conflicto espacial, entendido como la presentación 

de las relaciones de poder que se configuran en el 

espacio mediante estrategias de control, relaciones 

de acceso y exclusión, organización de los objetos 

materiales del espacio, acciones de segregación 

socioespacial e imposición de comportamientos so

ciales (Hernández y Gómez, 2015).

Por consiguiente, con esta propuesta se buscaba 

que la didáctica de la geografía que desarrollamos 

en el Politécnico Grancolombiano respondiera a la 

renovación teórica y conceptual de las Ciencias So-

ciales y superara la brecha entre la geografía disci-

plinar y la escolar. En este sentido, como institución 

de educación superior, se proyecta el desarrollo de 

una didáctica de la geografía que establezca méto-

dos y estrategias de enseñanza para motivar apren-

dizajes que incentiven el interés del estudiante.

Proceso de la implementación

Para lograr la caracterización y el análisis de un con-

flicto espacial, la implementación del proyecto se 

desarrolla en tres etapas. En la primera etapa, los 

estudiantes debían desarrollar un artículo de prensa 

que caracterizara el conflicto espacial que se presen-

taba en el entorno cercano del estudiante. En esta 

etapa, se buscaba identificar el origen, las caracterís-

ticas y las consecuencias del conflicto espacial. 

Posteriormente, en la segunda etapa, los gru-

pos de trabajo desarrollaban un video, presentando 

el conflicto espacial, integrando las nociones 
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conceptuales que se habían abordado en los esce

narios y en los encuentros sincrónicos y apoyán-

dose en información secundaria que aborda el 

análisis del conflicto seleccionado. Y por último, 

los estudiantes desarrollaron un taller pedagógico 

que busca incentivar acciones de transformación 

del conflicto espacial en una comunidad específica. 

Este taller puede estar asociado con escenarios de 

educación formal, por ejemplo, la comunidad aca-

démica de una institución educativa, o con esce-

narios de educación informal, por ejemplo, una 

organización comunitaria. Con este trabajo se pro-

yectaba una enseñanza de la geografía que reco

noce los contextos, sus problemas y conflictos y los 

convierte en un tema pertinente de estudio en el 

contexto escolar. 

Evaluación de resultados

En comparación con los entregables realizados en 

el curso de Teoría de la Geografía, que tenían otro 

modelo de evaluación, se lograron identificar los 

siguientes aspectos:

Un aumento del 88 % en las descripciones de 

los territorios: es decir, los estudiantes presentaron 

una buena cantidad de detalles que permiten com-

prender los argumentos postulados.

Se evidenció un aumento del 77 % en las apro-

piaciones de conceptos y en la capacidad argumen-

tativa, reflexiva, creativa y visual de los estudiantes.

Se relaciona el conocimiento contextual con la 

acción docente, y a que el 91 % de los estudiantes 

lograron proponer actividades que motivan la refle

xión de los participantes sobre el conflicto espacial.

Se manifiesta en el 100 % de las respuestas de 

los estudiantes que esta nueva propuesta respon-

de a los resultados de aprendizaje del programa, 

específicamente en el área de geografía.

Conclusiones

Con el cambio en los entregables del curso de Teo-

ría de la Geografía, se logró superar los contextos 

pedagógicos tradicionalistas, y a que se fomenta el 

desarrollo de una geografía que motiva a un estu

diante comprensivo, reflexivo y analítico, que pro-

mueve la creación de ideas y que es capaz de asumir 

las realidades colectivas y personales. Además, el 

trabajo ha permitido que los estudiantes realicen 

una lectura comparada de los territorios en los que 

habitan, habilidades necesarias para la generación 

de nuevos conocimientos, y permite la formación de 

profesionales que están en capacidad de formular y 

resolver preguntas en el ejercicio docente, fortale-

cer la creación de estructuras curriculares que con-

llevan una mejor educación para una ciudadanía 

crítica y autónoma, y para el desarrollo de prácticas 

innovadoras y de responsabilidad social. Además,  

se apoyó la formación de docentes que hacen de la  

tecnología un buen aliado para comprender de 

forma integral diversas problemáticas de carácter 

socio-territorial.
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Resumen

Los Makerspace son diseñados para convertirse en 

ambientes donde los estudiantes y una comunidad 

educativa pueden experimentar, crear y elaborar 

ideas, utilizando diferentes herramientas y materia-

les, lo cual facilita el acercamiento a las diferentes 

tecnologías, transformando la educación tradicio-

nal en un aprendizaje significativo, fomentando la 

innovación pedagógica a través del desarrollo de 

actividades que promueven la creatividad, el apren-

dizaje autónomo y colaborativo, contribuyendo al 

desarrollo de métodos de enseñanza más dinámi-

cos y efectivos, que potencien las habilidades cog-

nitivas y sociales de los estudiantes. Al diseñar un 

Makerspace, es necesario considerar la disposición 

del espacio, herramientas necesarias y recursos, 

que faciliten el aprendizaje autónomo y colabora-

tivo. En este contexto, es necesario enfocarse en 

la planificación y el diseño de un ambiente para la 

transformación del modelo educativo, fomentando 

el desarrollo del pensamiento crítico y las habilida-

des digitales en los estudiantes.

Palabras clave: Makerspace, innovación educa-

tiva, creatividad, aprendizaje.
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Fundamentación

El concepto de Makerspace combina espacios de 

trabajo físicos con herramientas y recursos que 

fomentan la experimentación y la construcción. 

En algunas instituciones educativas alrededor del 

mundo, los Makerspaces han demostrado ser una 

MAKERSPACE COMO ESPACIO DE INNOVACIÓN PEDAGÓGICA,  
PARA INCENTIVAR LA CREATIVIDAD Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO  

EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACIÓN BÁSICA

Francisco Javier Giraldo Rojas
Politécnico Grancolombiano, Colombia

fjagiraldor@poligran.edu.co 

Beatriz Milena Holguín Holguín
Politécnico Grancolombiano, Colombia

bholguin@poligran.edu.co 



172 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S 	 І І І І І І І І І

estrategia para integrar las ciencias, la tecnología, 

la ingeniería, las artes y las matemáticas, lo que 

genera aprendizajes significativos. Según estudios 

recientes, estos espacios no solo mejoran el pensa-

miento crítico, sino que también fortalecen la re-

siliencia al enseñar a los estudiantes que el error 

es una parte esencial del proceso de aprendizaje 

(Bevan, 2017). Asimismo, desde la práctica, estos 

espacios se configuran como ambientes de apren-

dizaje flexibles, donde los educandos pueden desa-

rrollar prototipos y experimentar con herramientas 

tecnológicas, lo que no solo promueve la explora-

ción individual, sino también el trabajo en equipo. 

Como señala Martin (2015), este enfoque ayuda a 

los estudiantes a asignar roles y desarrollar nor-

mas grupales para completar tareas con éxito, lo 

que mejora sus habilidades sociales y académicas 

(Vossoughi, 2014). Además, los Makerspaces han 

sido reconocidos como una oportunidad para re-

ducir las brechas de género en las áreas STEM. En 

experiencias internacionales, se ha comprobado 

que fomentar la participación equitativa de niñas y 

niños en proyectos tecnológicos puede mejorar sig-

nificativamente su desempeño en estas disciplinas 

(Fleming, 2015). Un ejemplo destacado es el caso 

de programas en Estados Unidos que han utilizado 

Makerspaces para empoderar a las niñas, aumen-

tando su confianza en áreas tradicionalmente do-

minadas por hombres (Dougherty, 2012).

El diseño de estos espacios debe tener en 

cuenta las necesidades y los recursos específicos de 

cada contexto. En el caso específico de la I.E. Anto-

nio Ricaurte, el uso de materiales reciclados, com-

binados con herramientas tecnológicas avanzadas 

como impresoras 3D y sensores, puede ser una es-

trategia innovadora para extender el impacto del 

proyecto. Según investigaciones, la reutilización de 

recursos y la participación de la comunidad en la 

donación de materiales son estrategias clave para 

iniciar un Makerspace con un presupuesto reducido 

(Kurti, 2014). Por otro lado, integrar el Makerspace en 

el currículo escolar es importante para asegurar su 

sostenibilidad y trascendencia, lo que implica dise-

ñar actividades que conecten directamente con los 

objetivos académicos y permitan a los niños y ni-

ñas aplicar los conocimientos adquiridos en el aula 

a situaciones de su vida cotidiana. Martínez (2013) 

señala que los proyectos interdisciplinarios que 

combinan el arte y la tecnología generan aprendiza-

jes más profundos y motivan a los estudiantes a par-

ticipar activamente en su proceso de aprendizaje.

El Makerspace en una institución educativa, 

debe aprovechar los recursos tecnológicos exis

tentes y el espacio disponible con el objetivo de 

desarrollar habilidades críticas y digitales, promo-

viendo al mismo tiempo el enfoque STEM de una 

manera práctica e inclusiva, garantizando su efec-

tividad y sostenibilidad en la institución educativa 

definiendo las zonas de trabajo colaborativo, de 

manera flexible y adaptable a las necesidades de los 

estudiantes, este diseño contempla las herramien-

tas tecnológicas como equipamientos impresión 

3D y robótica, delimitados en espacios con un flujo 

de trabajo y aprendizaje propio a las necesidades 

identificadas, contando con espacios de exhibición 

de los trabajos realizados por los estudiantes con la 

variedad de recursos tecnológicos aprovechables. 

Todo lo anterior se logrará mediante el estableci-

miento de normas claras y procedimientos estan-

darizados para su uso.

Finalmente, cabe resaltar el impacto de los 

Makerspaces en el desarrollo de competencias del 

siglo XXI, como la creatividad, la colaboración y la 

resiliencia. Estas competencias son esenciales para 

enfrentar los desafíos de un mundo en constante 

cambio. Estudios recientes subrayan que los estu-

diantes que participan en actividades de Makers-

paces desarrollan una mentalidad de innovación 

y se sienten más seguros al enfrentar problemas 

complejos. (Bevan, 2017).

En conclusión, la implementación de un Makers-

pace en la I.E. Antonio Ricaurte representa una va-

liosa oportunidad para transformar el aprendizaje 

y preparar a los estudiantes para los desafíos del  

futuro. Inspirado en ejemplos exitosos de otras insti-

tuciones y respaldado por investigaciones recientes, 
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este proyecto busca sentar las bases para una edu-

cación más práctica, creativa e inclusiva, alineada 

con las demandas del siglo XXI. (Educators, 2023).

Descripción de la innovación

El diseño de un Makerspace se enmarca en la crea-

ción de un ambiente donde los estudiantes y la 

comunidad educativa pueden experimentar, crear y  

elaborar ideas utilizando diferentes herramientas  

y materiales, lo que facilita el acercamiento a diver-

sas tecnologías y transforma la educación tradicio-

nal en un aprendizaje significativo. 

Para su construcción, es necesario considerar 

aspectos como la disposición del espacio, las he-

rramientas necesarias y los recursos que faciliten 

el aprendizaje autónomo y colaborativo. En el con-

texto anterior, es necesario enfocarse en la planifi-

cación y el diseño de un Makerspace como espacio 

de aprendizaje en la I.E. Antonio Ricaurte – Mede-

llín, para la transformación del modelo educativo, 

fomentando el desarrollo del pensamiento crítico 

y de las habilidades digitales en los estudiantes y 

promoviendo la equidad de género.

La Institución Educativa Antonio Ricaurte ac-

tualmente está equipada con algunas herramientas 

tecnológicas, pero los espacios no cuentan con 

una delimitación física adecuada ni con objetivos 

y lineamientos claros de funcionamiento, por 

lo cual no se cuenta con un entorno flexible y 

adaptable que permita a los estudiantes, con o sin 

diagnóstico, adaptarse a una metodología efecti-

va para el aprendizaje significativo. Debido a esta 

falta de estructura, el uso de estas herramientas 

resulta ineficiente y no es posible medir su impac-

to en la estimulación de la creatividad y la inno-

vación de los estudiantes, así como su aporte a la 

reducción de las brechas de género y al fomento de 

la inclusión. El diseño de un Makerspace tiene como 

objetivo formalizar un espacio físico destinado al 

aprendizaje individual y colectivo, donde los estu-

diantes tendrán acceso a herramientas y tecnolo-

gías como electrónica, robótica, impresoras 3D y  

programación, lo que fomentará la aplicación de 

conceptos teóricos adquiridos en las áreas STEM y 

en otras disciplinas. Mediante el uso del Makerspace, 

se promueve en los estudiantes el desarrollo de 

proyectos escolares interdisciplinarios en colabora-

ción con sus docentes, lo que favorece un aprendi-

zaje práctico.

El enfoque educativo de uso de Makerspace per-

mitirá a los estudiantes resolver problemas reales 

de forma creativa, comprender el uso de la tecnolo-

gía y, a su vez, fortalecer su capacidad para enfren-

tar retos de la vida real.

Al diseñar un Makerspace en la I.E. Antonio 

Ricaurte transforma la forma en que los estudian-

tes aprenden, aprovechando los recursos tecnoló-

gicos avanzados de la institución, como impresoras 

3D, equipos de robótica y kits STEM, lo que les 

permite explorar, crear y aprender mediante activi

dades prácticas y colaborativas, fortaleciendo ha-

bilidades esenciales como el pensamiento crítico, 

la creatividad y la resolución de problemas. El 

Makerspace contribuye al cierre de la brecha de gé-

nero observada en el desempeño académico en las 

áreas STEM, fomentando la participación activa de 

las niñas y empoderándolas en temas relacionados 

con la tecnología y la ciencia. Además, se convierte 

en una herramienta para motivar a los educandos 

y combatir la deserción escolar, ofreciendo expe

riencias educativas más atractivas y significativas 

que conecten lo que aprenden en clase con su vida 

cotidiana y su futuro. En un mundo cada vez más 

tecnológico, los makerspaces ayudan a preparar 

mejor a los estudiantes para enfrentar retos ac-

tuales, mejorar sus resultados y destacarse en eva-

luaciones como las pruebas del ICFES. Al mismo 

tiempo, posicionará a la institución como un mo-

delo a seguir en la implementación de proyectos de 

impacto que beneficien a la comunidad educativa y 

promuevan la equidad.

Proceso de la implementación

La implementación del makerspace se realizó me-

diante los siguientes pasos:
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1.	 Diseño

Durante el diseño del Makerspace se tiene en 

cuenta el objetivo pedagógico, definido por los 

recursos didácticos y las estrategias de apren-

dizaje que se implementarán, mediante activi-

dades que desarrollen el pensamiento creativo 

en los estudiantes en las diferentes áreas del 

conocimiento. Cada actividad tuvo sus obje-

tivos, materiales, conceptos teóricos y la des-

cripción de los presaberes y de las funciones de 

cada integrante del trabajo colaborativo. 

Las herramientas tecnológicas utilizadas en 

cada actividad fueron presentadas a los estu-

diantes, junto con las medidas de seguridad 

necesarias para evitar cualquier incidente du-

rante el desarrollo de los proyectos. 

2.	 Implementación 

La finalidad de este trabajo es materializar lo 

propuesto, por lo cual después del diseño, se 

procedió a la distribución de espacios, al es-

tablecimiento de los objetivos de cada uno y 

las normas básicas para su utilización, con la 

finalidad de mejorar su eficiencia y obtener 

resultados óptimos en el aprendizaje de los 

estudiantes. 

3.	 Evaluación 

En este momento se establecieron indicado-

res de desempeño y resultados para medir el 

impacto que tendrá el Makerspace en el cierre 

de brechas de género, así como el desempe-

ño de los estudiantes que participaron en los 

diferentes proyectos. 

Evaluación de resultados

En la imagen se muestran los espacios definidos en 

el diseño para su implementación en el Makerspace, 

los cuales pueden definirse de la siguiente manera. 

Figura 1. Diseño para ser implementados en el Makerspace

Espacios Colaborativos: Se realizan actividades 

colaborativas para incentivar el pensamiento crea-

tivo en un grupo de estudiantes, propiciando la 

lluvia de ideas, la construcción de nuevo conoci

miento y la selección de proyectos a desarrollar. 

Espacios de Exposición: se muestran los traba-

jos realizados con el fin de generar reflexión y retro-

alimentación, en los que se invitará a los diferentes 

grados académicos y a toda la comunidad educa

tiva a observar lo que se realiza en estos espacios 

de Makerspace. 

Espacios Silenciosos: lugares donde se invita a 

cada integrante de los grupos a hacer una pausa y 

una autocrítica de los trabajos desarrollados.

Conclusiones

El diseño de un Makerspace en la I.E Antonio Ri-

caurte permitió crear espacios para apoyar las 

actividades pedagógicas en las diferentes áreas, 

buscando innovar en las metodologías que permi-

tan el aprendizaje significativo, mediante el uso de 

Espacios

Colaborativos SilenciososExposición
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las herramientas tecnológicas. Es una necesidad 

que la educación evolucione de los sistemas tradi-

cionales de enseñanza, donde el estudiante tiene 

un papel poco participativo, a estrategias como las 

implementadas en espacios como el Makerspace, 

donde se incentiva el pensamiento creativo, crítico 

y reflexivo.
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Resumen

La propuesta didáctica utiliza el cómic interactivo 

“Expediciones al Planeta Kepler-438B” para fomen-

tar el pensamiento crítico y el aprendizaje signifi-

cativo en temas de química a nivel medio superior. 

Inspirado en las teorías de Ausubel y Vygotsky, el 

recurso aborda la comprensión de la naturaleza 

corpuscular de la materia mediante una narrativa 

contextualizada. Los estudiantes resuelven proble-

mas aritméticos y documentan sus reflexiones en 

bitácoras, replicando el razonamiento de John Dal-

ton. Los hallazgos muestran que el cómic promueve 

habilidades científicas, la alfabetización científica 

y la aplicación de conceptos en contextos signifi

cativos, consolidándose como una herramienta 

efectiva para la enseñanza de la química en el nivel 

medio superior.

Palabras clave: pensamiento crítico, educación 

media superior, química, cómic interactivo.
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Fundamentación

La enseñanza de la química en el nivel medio su-

perior ha prevalecido bajo un enfoque teórico y 

abstracto, lo que dificulta la comprensión de con-

ceptos clave como la naturaleza corpuscular de la 

materia. Este método tradicional, basado en la ex-

posición de principios como las leyes ponderales y 

la teoría atómica de Dalton, produce una retención 

superficial del conocimiento. Por ello, se requiere 

incorporar enfoques didácticos que fomenten un 

aprendizaje significativo, alfabetización científica, 

indagación y contextualización del conocimiento 

(Ausubel, 2002; Chamizo y Izquierdo, 2005). 

Aunque la educación científica suele asociarse 

al modelo rígido del método científico, es esencial 

reconocer su fundamento en corrientes pedagó

gicas sólidas que permitan construir conocimiento 

de manera dinámica. Así, el aprendizaje en ciencias 

no solo consiste en asimilar conceptos, sino tam-

bién en desarrollar habilidades críticas y actitudes 

que permitan comprender, cuestionar y aplicar el 

conocimiento científico en contextos significativos 

(Suárez, 1993).

Descripción de la innovación

Este trabajo incorpora un cómic interactivo como 

herramienta didáctica, inspirado en las teorías de 

Vygotsky y de Ausubel. Ambos autores destacan la 

importancia de la mediación social y de la conexión 

entre nuevos conocimientos y saberes previos para 

facilitar un aprendizaje significativo (Vygotsky, 

1995; Ausubel, 2002).

La propuesta “Expediciones al Planeta Ke-

pler-438B” utiliza un cómic interactivo para abordar 

las dificultades presentes en la comprensión de la 

naturaleza corpuscular de la materia, combinando 

enseñanza contextualizada y aprendizaje significa-

tivo. Este recurso didáctico permite a los estudian-

tes participar activamente en la construcción de su 

conocimiento, replicando el razonamiento de John 

Dalton al formular su teoría atómica. A través de 

un marco narrativo atractivo, se fomenta la alfabe-

tización científica, el pensamiento crítico y la reso-

lución de problemas, vinculando el conocimiento 

científico con aplicaciones relevantes, mientras los 

estudiantes ayudan a los keplerianos a interpretar 

datos y comprender la estructura de las sustancias.
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Figura 1. Vista interna del cómic

Nota. Se muestran la portada y el contenido de algunas actividades que los alumnos desarrollarán a partir de la lectura del cómic propuesto.

El diseño del cómic interactivo se compone 

de “principios activos” (conceptos fundamentales 

relacionados con la teoría corpuscular de la ma-

teria), estructurados en una narrativa contextuali

zada que incorpora tanto cálculos aritméticos como 

la carga teórica necesaria. El desarrollo del cómic 

incluyó la creación de la narrativa principal, el dise-

ño de personajes y diálogos que guiarán la historia 

y la ilustración final del material didáctico.

Proceso de la implementación

Durante la implementación del tema Teoría Cor-

puscular de la Materia, los estudiantes realizaron un 

cuestionario de diagnóstico para evaluar sus cono-

cimientos previos sobre el contenido. Posteriormen-

te, se les proporcionó el cómic para su lectura, en el 

que realizaron la resolución de problemas aritméti-

cos y una bitácora de viaje, en la que documentaron  

la metodología empleada, sus reflexiones y el proce

so que siguieron para resolver la problemática plan-

teada en la narrativa. Finalmente, al concluir la 

actividad, se aplicó nuevamente el cuestionario ini-

cial para identificar posibles avances en la adquisi-

ción y comprensión de los conceptos clave del tema. 

Evaluación de resultados

Para evaluar los procesos de apropiación de la pro-

puesta, se diseñaron estrategias específicas basa-

das en instrumentos cualitativos y cuantitativos, 

los cuales mostraron el impacto que tuvo el cómic, 

mostrando que los alumnos son capaces de identi-

ficar, aplicar y explicar conceptos clave, además de 

realizar operaciones aritméticas.

Cuestionarios diagnósticos y finales: Antes y 

después de la actividad, los estudiantes respondieron 

cuestionarios que evaluaron sus conocimientos 
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sobre conceptos clave, como átomos, moléculas, 

etc. La comparación de resultados permitió medir el 

aprendizaje adquirido reafirmando que, posterior-

mente a la lectura del cómic, estos conocimientos 

fueron adquiridos.

Misiones (ejercicios) y bitácoras de viaje: Las 

reflexiones y registros de los estudiantes en las bi-

tácoras proporcionarán evidencia de su capacidad 

para conectar los conceptos teóricos con situacio-

nes contextualizadas, demostrando una apropia-

ción activa del conocimiento, así como la aplicación 

y ejecución de problemas aritméticos.

Figura 2. Evidencias obtenidas del material
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Conclusiones

Las evidencias obtenidas permitieron un análisis 

integral de la ejecución del cómic interactivo como 

herramienta didáctica, promoviendo no solo habili

dades científicas sino también competencias en 

comunicación, lectura y retención. De este modo, 

el cómic se clasifica como una herramienta eficaz 

para fortalecer las competencias científicas en es-

tudiantes de nivel medio superior.

Así podemos reconocer que el cómic interac-

tivo no solo facilita la comprensión de las leyes 

ponderales y la teoría corpuscular, sino que tam-

bién fomenta el desarrollo de habilidades críticas 

relacionadas con la indagación y la alfabetización 

científicas. De esta manera, podemos ver que las 

innovaciones no requieren ser exclusivamente di-

gitales, sino que el recurso de apoyo (cómic) puede 

involucrar al alumno.
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Resumen

Esta experiencia educativa pretendió desarrollar 

habilidades en pensamiento computacional y de 

resolución de problemas a través de la aplicación 

de una estrategia educativa con enfoque STEAM en 

estudiantes de décimo grado de la Institución Edu-

cativa Toberín. Se orientó desde un enfoque cuan-

titativo de corte longitudinal, fundamentado en un 

paradigma positivista. Se empleó una metodología 

activa para establecer la relación entre la imple-

mentación de una estrategia STEM y el desarrollo 

de habilidades en los estudiantes. Como resultado, 

se evidenció una mejoría en las habilidades de pen-

samiento computacional y de resolución de proble-

mas físico-matemáticos en estudiantes de décimo 

grado de la Institución Educativa Toberín que reci

bieron la intervención educativa. Finalmente, la 

estrategia educativa STEM, les permite a los estu-

diantes “aprender a aprender” mediante metodo-

logías como el APB y fortalecer sus habilidades en 

pensamiento computacional y resolución de pro-

blemas físico matemáticos.

Palabras clave: innovación pedagógica, edu

cación STEM, pensamiento computacional, apren-

dizaje.
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Introducción

La educación enfrenta importantes desafíos, entre 

los que destaca la necesidad de mejorar los proce-

sos de enseñanza y aprendizaje. Esto requiere pro

puestas pedagógicas innovadoras que fortalezcan 

las competencias de los estudiantes para el siglo XXI 
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(Puentes et al., 2019). Un desarrollo adecuado de 

competencias permite a los estudiantes interpre-

tar, explicar, resolver problemas y generar nuevas 

ideas. Los resultados de las pruebas PISA 2022 para 

Colombia son preocupantes, y a que el país ocupó 

el puesto 64 de 81 países con un promedio de 383 

puntos, presentando una disminución con respecto 

al 2018.

Los resultados evidencian la necesidad de 

mejorar las habilidades de los estudiantes para 

interpretar contextos y realizar razonamientos 

complejos, más allá del uso de fórmulas y proce-

dimientos básicos, con el fin de desarrollar el pen-

samiento computacional (Pinzón, 2021). En este 

marco, la implementación de estrategias educa-

tivas centradas en STEM podría fomentar tanto el 

desarrollo integral de los estudiantes como su pre-

paración para enfrentar los desafíos académicos y 

profesionales del futuro (Aguirre, 2023; Tort, 2024).

El objetivo de este trabajo fue desarrollar habi

lidades en pensamiento computacional y de resolu

ción de problemas a través de la aplicación de una 

estrategia educativa con enfoque STEM en estu-

diantes de décimo grado de una Institución Educa-

tiva Distrital de Bogotá, Colombia.

Método

El estudio adoptó un enfoque cuantitativo con di-

seño longitudinal para evaluar los efectos de la 

metodología educativa STEM en el desarrollo del 

pensamiento computacional y la resolución de pro-

blemas en estudiantes de décimo grado. Tomando 

como muestras a estudiantes de grado décimo que 

cursaron la electiva de profundización en electrónica 

y programación, en la cual había 115 alumnos, de 

los cuales 79 fueron incluidos. Esta selección se rea-

lizó de manera intencional en la Institución Educa-

tiva Toberín, buscando representar una diversidad 

de niveles de competencia. Los datos fueron reco-

lectados mediante instrumentos cuantitativos, per-

mitiendo un análisis estadístico descriptivo de los 

resultados. Los datos fueron recolectados durante 

los meses de septiembre y noviembre del 2024. 

Se realizó inicialmente una evaluación diag

nóstica para medir las competencias de los estu-

diantes en lógica computacional y resolución de 

problemas, utilizando un cuestionario estructurado, 

previamente validado por expertos con amplia 

experiencia en matemáticas, física y programación, 

quienes evaluaron la pertinencia, claridad e impor-

tancia del cuestionario.

Posteriormente, se implementaron la metodo-

logía STEM y el aprendizaje basado en proyectos 

(ABP), con el objetivo de aplicar los conocimientos de 

física y matemáticas en áreas como la electrónica. 

Los recursos utilizados incluyeron herramientas 

como TinkerCAD, Crocodile Technology y Ardui-

no, así como ejercicios interactivos y prácticas de 

diseño y evaluación del conocimiento. Finalmente, 

se repitieron las mediciones para observar los cam-

bios en las competencias de los estudiantes.

Resultados

Participaron 79 estudiantes de grado décimo en el 

pre y el postest. En el pretest, el porcentaje pro-

medio de aciertos fue del 59,0 %, destacándose un 

desempeño superior en los ítems relacionados 

con despeje de ecuaciones (73,4 %), conversión de 

unidades de medida (78,5 %) y regla de tres simple 

(69,6 %). En contraste, se identificaron dificultades 

significativas en la resolución de problemas aplica-

dos a la física eléctrica, con un rendimiento cercano 

al 33,0 %. Tras la implementación de la metodología 

STEM y del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), 

se administró el postest, en el que se observó una 

mejora generalizada en todas las áreas evaluadas, 

con un porcentaje promedio de aciertos del 81,7 %. 

El mayor incremento se registró en la resolución de 

problemas de física eléctrica, con un aumento apro-

ximado del 43 %, alcanzando un desempeño del 

77,2 % en esta categoría. El análisis comparativo de 

los porcentajes de aciertos en cada ítem evidenció 

una mejora significativa en todas las preguntas, con 

un incremento promedio del 22,8 %.

Adicionalmente, se realizó un análisis estadís-

tico para clasificar el nivel de competencia de los 
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estudiantes en función de su desempeño en ambas 

evaluaciones. En el pretest, 27 estudiantes (33,7 %) 

se encontraban en el nivel básico, 37 (46,2 %) en el 

nivel intermedio y 15 (18,7 %) en el nivel avanzado. 

Tras la implementación de la metodología STEM, 

los resultados del postest mostraron que solo dos 

estudiantes (2,5 %) permanecieron en el nivel bási-

co, mientras que 22 (27,8 %) avanzaron al nivel in-

termedio y 55 (69,6 %) alcanzaron el nivel avanzado, 

reflejando una mejora significativa en el dominio 

de las competencias evaluadas.

Conclusiones

Los resultados de esta investigación destacan la 

efectividad de la metodología STEM para fortalecer 

habilidades como el pensamiento computacional y 

la resolución de problemas físico-matemáticos en 

estudiantes de décimo grado. Esta metodología for-

talece competencias para enfrentar los desafíos del 

siglo XXI, promoviendo la participación activa y la 

resolución de problemas reales. Al mismo tiempo, 

demostró un impacto integral en el aprendizaje, 

favoreciendo una educación equitativa e inclusiva.
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Resumen

Esta presentación busca socializar los resultados de 

una investigación cualitativa orientada a caracteri-

zar el papel de la teorización en las prácticas, creen-

cias y principios de evaluación de los docentes de 

inglés. El estudio de caso se desarrolló entre 2024-2 y 

2025-1, a partir de entrevistas en profundidad y del 

análisis de documentos de un grupo de ocho Home-

room Teachers del grado segundo de una institución 

privada de Medellín. Los resultados parciales mues-

tran que, aunque los profesores poseen conoci-

mientos sobre evaluación, enfrentan desafíos para 

alinear la teoría y la práctica debido a las exigen-

cias institucionales. Igualmente, hay divergencia 

entre las prácticas de evaluación de las maestras y 

las pruebas de verificación diseñadas institucional-

mente. En conclusión, las prácticas de evaluación 

docente están influenciadas tanto por la experien-

cia personal y profesional como por el dominio 

teórico, destacando la necesidad de un equilibrio 

entre ambas. La teorización personal permite a los 

docentes conectar la teoría y la práctica mediante  

la reflexión, lo que fortalece su toma de decisiones 

contextualizada. Además, se subraya la importancia 

de prácticas evaluativas más humanas, que conside

ren el impacto emocional en docentes y estudian-

tes, y promuevan un equilibrio entre las exigencias 

institucionales y las realidades del aula.

Palabras clave: teorización, literacidad, eva-

luación, prácticas docentes.

Cite esta ponencia como: Martínez, L., y Gon-

zález, M. (2026). Exploración de la literacidad en 

evaluación en inglés, creencias y principios: inter-

conexión entre teoría y práctica. En M. Mantilla-

Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de 

memoria científica: Congreso Internacional de Investiga

ción en Innovación Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 193-196). 

Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

Uno de los desafíos que enfrentan los docentes de 

inglés se relaciona con la gestión de la relación en-

tre la práctica y la teoría para aplicar la evaluación 

de manera adecuada. A pesar de su conocimiento, 
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presentan dificultades al enfrentarse a la evalua-

ción, pues las demandas institucionales dificultan 

que la teoría se convierta en un acto reflexivo. Lan-

guage Assessment Literacy (LAL) surge como una for-

ma de comprender las prácticas, conocimientos y 

principios de los docentes. Giraldo y Murcia (2018 

como se citó en Giraldo, 2019) expresan que debe 

existir un vínculo entre prácticas, creencias, prin-

cipios, políticas teorizantes y habilidades en térmi-

nos de LAL. En el mismo sentido, Hernández (2022) 

destaca la necesidad de una comprensión más in-

tegral de las prácticas de evaluación, que incluya la 

equidad, las creencias docentes y el concepto LAL, 

así como la formación y la autoevaluación docente. 

La teorización, como ejercicio intelectual y profun-

damente personal, puede ser un camino para que 

los docentes amplíen su conocimiento a través de 

sus experiencias como medio de reflexión. 

Después de examinar estos dos constructos, 

la pregunta que guía nuestro interés es: ¿cuál es el 

papel de la teorización de las prácticas, creencias y 

principios en la literacidad evaluativa de los profe-

sores de inglés?

Método

Este estudio emplea un diseño cualitativo, por me-

dio del estudio de caso que, según Merriam (1988), 

permite entender las realidades en el contexto 

educativo. Al aproximarse al caso y comprender 

la complejidad de escuelas y aprendizaje, se logra 

comprender la influencia social en el aprendizaje, 

el cual se espera sea holístico y multifacético 

(Pollard, 2011).

Dentro del alcance de este estudio, se identi

ficaron las prácticas, creencias y principios de eva-

luación que orientan la labor docente; se comprendió 

cómo las maestras aplican teóricamente sus prác

ticas de evaluación, y se analizó el proceso mediante 

el cual desarrollan su literacidad en evaluación.

Se utilizaron entrevistas a profundidad y análisis 

de documentos como estrategias de recolección de 

datos. Las entrevistas, realizadas virtualmente por 

conveniencia, permitieron acceder a las experiencias 

de las maestras y fueron grabadas y transcritas para 

su análisis. El análisis de documentos, enfocado en 

pruebas y registros de prácticas de aula, permitió 

una visión holística, lo que fortaleció la validez y con-

fiabilidad del estudio.

El análisis de datos combinó enfoques induc-

tivos y deductivos. El análisis inductivo ayudó a 

identificar patrones y temas emergentes, mientras 

que el análisis deductivo permitió contrastar los 

hallazgos con conceptos teóricos del marco de re-

ferencia. La triangulación de datos, entre investiga-

doras y teorías, reforzó la confiabilidad del estudio, 

al integrar múltiples perspectivas.

Resultados parciales

Las categorías preliminares de análisis fueron in-

fluencia reflexiva y experiencial de la evaluación, 

barreras prácticas y emocionales en la evalua-

ción, evaluación inclusiva y orientada al proceso, 

y teoría y práctica en la evaluación.

En la primera, los docentes se basan en sus ex-

periencias personales y profesionales para adaptar 

estrategias, valoran la colaboración y desarrollan 

herramientas centradas en el estudiante. La segun-

da refleja limitaciones como el tiempo, las cargas de 

trabajo y las demandas institucionales, que dificul-

tan la innovación y generan tensiones emocionales.

La tercera subrayó la necesidad de herramien-

tas equitativas y adaptables, enfocadas en el apren-

dizaje como un proceso continuo, más que en los 

resultados finales. La última categoría reveló una 

brecha entre el conocimiento teórico y su aplica-

ción práctica, destacando la necesidad de desarrollo 

profesional para alinear prácticas con estándares 

curriculares y adaptarlas al contexto. 

Conclusiones

Se encontró que las experiencias personales y pro-

fesionales de los docentes son fundamentales en la 

configuración de sus prácticas evaluativas. Kortha-

gen y Nuijten (2022) resaltan las diversas reflexiones 

que conducen al desarrollo docente, mientras que  
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Paterno (2001) enfatiza el dominio de prácticas eva-

luativas sólidas y alternativas, incluyendo el mane-

jo de la terminología. Ambos coinciden en que la 

apropiación teórica y la experiencia se benefician 

mutuamente.

La teorización personal permite a los docentes 

conectar la teoría y la práctica mediante una re-

flexión profunda basada en sus experiencias perso-

nales (Chant et al., 2004). Esta práctica fomenta el 

liderazgo y la toma de decisiones de manera contex-

tual y situada, lo cual enriquece el ejercicio de hacer 

de cada práctica una vivencia reflexiva y mejorada. 

Según Kumaravadivelu (2001, 2012), esto transforma 

la teoría en una herramienta práctica al teorizar lo 

que se practica y al practicar lo que se teoriza. 

Por otro lado, el impacto emocional de las 

evaluaciones en los docentes y estudiantes resalta 

la importancia de abordar la educación desde una 

perspectiva más humana, alejándose de enfoques 

puramente mercantiles. Como señala Pastore (2023), 

los docentes continúan enfrentando dificultades 

con las prácticas evaluativas, al intentar aplicar 

nuevos enfoques y teorías en el aula. Estas dificul-

tades reflejan la dualidad entre la cotidianidad del  

entorno educativo y las exigencias institucionali

zadas, lo que subraya la necesidad de equilibrar 

ambas realidades para promover prácticas eva-

luativas más efectivas y significativas, mediante la 

teorización personal docente.
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Resumen

En la asignatura Química General de la Universi-

dad de La Sabana, se implementaron estrategias 

cocurriculares innovadoras alineadas con los ob-

jetivos académicos para asegurar el aprendizaje 

empleando metodologías de aprendizaje experien-

cial —como un escape room ambientado en una 

central nuclear y un kit de retos—, lo que promovió 

la aplicación de conceptos a través de la resolución 

de problemas. La metodología se realizó en seis 

fases, desde el diagnóstico hasta la evaluación del 

impacto. Los resultados mostraron un incremento 

en el rendimiento académico y una percepción 

positiva de las estrategias, con el logro de los in-

dicadores de desempeño para desarrollar compe-

tencias. Este estudio demuestra la efectividad de 

integrar actividades cocurriculares en asignaturas 

tradicionales, contribuyendo al éxito académico, y 

destaca la relevancia de transformar la enseñanza 

con prácticas innovadoras.

Palabras clave: Enseñanza de la química, edu-

cación superior, didáctica, ciencias básicas.

Cite esta ponencia como: Monsalve-Silva, S., y 
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Fundamentación

El aseguramiento del aprendizaje es un proceso 

enfocado en el desarrollo de habilidades, compe

tencias y conocimientos definidos en los objetivos de 

un curso académico (Mantai y Calma, 2022). Implica 

la implementación de prácticas y procedimientos 

orientados a mejorar la calidad y efectividad del 

aprendizaje, asegurando que los conocimientos 

se apliquen en contextos prácticos y profesionales 

(Wilkerson, 2019).
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Actualmente se profundiza en las estrategias 

extracurriculares —actividades diseñadas para com-

plementar el aprendizaje y promover el desarrollo 

integral fuera del aula (Bolaño et al., 2022)—, suelen 

ser opcionales y orientadas a fomentar habilidades. 

En contraste, las estrategias cocurriculares están 

directamente integradas al currículo académico, 

estableciendo una conexión explícita entre los ob-

jetivos educativos y las actividades complementa-

rias (Díaz-Barriga, 2013). En este sentido, permiten 

la alineación con los resultados de aprendizaje 

esperados, actuando como potenciadores del apren-

dizaje y su aplicación y promoviendo la motivación 

y el compromiso de los estudiantes (Biggs, 2011).

Descripción de la innovación

En el marco de la asignatura de Química General en 

la Universidad de La Sabana, se desarrollaron es-

trategias cocurriculares innovadoras con metodo

logías experienciales diseñadas para asegurar el 

aprendizaje. Estas estrategias no solo buscan invo-

lucrar activamente a los estudiantes en su proceso 

educativo, sino que también están cuidadosamente 

alineadas con los objetivos curriculares y las com-

petencias definidas, lo que asegura coherencia y 

efectividad en su implementación.

La innovación se sustenta en una alineación 

curricular rigurosa e identifica las competencias, 

resultados de aprendizaje e indicadores de desem-

peño clave asociados a la asignatura. Este enfoque 

asegura que cada estrategia cocurricular responda 

directamente a los objetivos educativos estable-

cidos, promoviendo el desarrollo de habilidades 

y conocimientos esenciales en los estudiantes. La 

alineación no solo establece una conexión explícita 

entre las actividades cocurriculares y el currículo 

formal, sino que también actúa como un mecanis-

mo de aseguramiento del aprendizaje. 

Las estrategias cocurriculares diseñadas para 

esta innovación tienen como foco principal el apren-

dizaje experiencial, un enfoque pedagógico que pro-

mueve la adquisición de conocimientos a través de 

la experiencia directa y la resolución de problemas 

reales. Esto incluye metodologías como el aprendi-

zaje basado en problemas (ABP) y la gamificación, 

que permiten a los estudiantes interactuar de ma-

nera significativa con el contenido de la asignatura. 

La innovación desarrollada combina de mane-

ra efectiva la alineación curricular y el aprendizaje 

experiencial como factores clave para asegurar el 

aprendizaje en química general. Este enfoque ga-

rantiza que las actividades cocurriculares no solo 

complementen el currículo, sino que también ge-

neren un impacto tangible en el desarrollo de com-

petencias de los estudiantes, contribuyendo a su 

éxito académico y profesional.

Proceso de la implementación

El diseño de las estrategias cocurriculares para la 

asignatura Química General se llevó a cabo bajo un 

enfoque metodológico estructurado, compuesto 

por las siguientes fases: a) Diagnóstico inicial: se 

efectuó un análisis del desempeño académico de 

los estudiantes utilizando datos históricos de ren-

dimiento entre 2020 y 2023, este diagnóstico per-

mitió identificar los conceptos y habilidades que 

presentaban posibilidades de mejora; b) Alineación 

curricular: con base en el diagnóstico, se identifi-

caron los indicadores de desempeño para cada es-

trategia, buscando la alineación con el resultado de 

aprendizaje que responde a la competencia; c) Dise-

ño de las estrategias: las estrategias se desarrollaron 

con base en principios de aprendizaje experiencial, 

se seleccionaron metodologías como el aprendizaje 

basado en problemas (ABP) y la gamificación para 

promover la participación activa de los estudiantes; 

d) Validación: se sometieron a validación por parte 

de expertos del equipo docente de la asignatura;  

e) Implementación: las actividades se desarrollaron 

en aulas interactivas, como el centro de innovación 

curricular, y plataformas virtuales; f) Evaluación de 

las estrategias: incluyó la percepción de los estu-

diantes y el análisis preliminar del impacto en el 

rendimiento académico. 
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Evaluación de resultados

Una de las estrategias principales que se implementó 

fue un escape room con temática de una central nu-

clear. En esta actividad, los estudiantes asumen el 

rol de ingenieros químicos enfrentando un escena-

rio crítico, detener una falla en una planta nuclear 

utilizando sus conocimientos de química general. 

Por otro lado, también se desarrolló un kit de retos 

titulado Conquistadores de Conversión, diseñado 

para que los estudiantes resuelvan problemas de 

química aplicada relacionados con conversiones, 

estequiometría, balances de materia y propiedades 

de los sistemas químicos. 

En la Figura 1 se presenta la evaluación de 

percepción de cada una de las estrategias. Los re-

sultados muestran una mejora significativa en las 

diferentes estrategias implementadas. Al comparar 

los rendimientos de los estudiantes, se logró un in-

cremento de 0,71 en la nota definitiva, pasando de 

2,58 en los estudiantes que no participaron a 3,29 

en quienes sí lo hicieron. 

Figura 1. Percepción sobre las estrategias diseñadas. (a) Escape room, (b) kit de retos

(b)

(a) Motivar a apropiarse del conocimiento de una manera innovadora

Motivar a apropiarse del conocimiento de una manera innovadora

Facilitar el aprendizaje del tema

Facilitar el aprendizaje del tema

Disminuir la distancia entre la teoría y la práctica

Disminuir la distancia entre la teoría y la práctica

Asegura el aprendizaje

Asegura el aprendizaje

Fundamental para el desarrollo del curso

Fundamental para el desarrollo del curso

Se deberían desarrollar juegos parecidos en otras asignaturas

Se deberían desarrollar juegos parecidos en otras asignaturas

Favorece los procesos de aprendizaje

Favorece los procesos de aprendizaje

Promueve la competencia solución de problemas

Promueve la competencia solución de problemas

3,9 4,0 4,1 4,2 4,3 4,4 4,5 4,6 4,7 4,8

4 4,1 4,2 4,3 4,4 4,5 4,6 4,7 4,8 4,9
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Conclusiones

La implementación de estrategias cocurriculares 

resulta efectiva para integrar el aprendizaje con ac-

tividades prácticas, fortaleciendo la conexión entre 

teoría y aplicación. El enfoque en la alineación cu-

rricular permite integrar los objetivos educativos y 

las estrategias de manera coherente, asegurando 

que los indicadores de desempeño se cumplan y 

demuestren el avance en los resultados de apren-

dizaje y en el desarrollo de las competencias.

La experiencia de esta innovación educativa 

subraya la importancia de transformar la enseñan-

za de asignaturas tradicionales en plataformas para 

el desarrollo de competencias prácticas y transferi-

bles, lo que contribuye al éxito académico y profesio-

nal de los estudiantes, y demuestra así un impacto 

positivo en el desempeño de los estudiantes.
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Resumen

El presente artículo ofrece una estrategia de ense

ñanza que facilita la comprensión del concepto de 

espacio vectorial en álgebra lineal. Se propone el 

uso de analogías para entender su definición a partir 

del contexto de los planetas y los viajes espaciales. 

El artículo presenta una descripción teórica de la 

estrategia y un estudio de investigación aplicado a 

dos grupos de estudiantes para demostrar su efec-

tividad como estrategia de enseñanza.

Palabras clave: enseñanza basada en analo-

gías, aprendizaje, espacios vectoriales, álgebra li-

neal; matemáticas.
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Fundamentación

El álgebra lineal es una rama fundamental de las 

matemáticas con aplicaciones en diversas áreas del 

conocimiento, como la física, la estadística, las in-

genierías, las ciencias de datos y otras. De acuerdo 

con Kolman y Hill (2006), el curso de álgebra lineal 

es crucial para los estudiantes porque les permite 

adentrarse en conceptos abstractos y desarrollar 

habilidades de pensamiento complejas, pero nece-

sarias para el desempeño profesional.

Las dificultades en el aprendizaje del álgebra 

lineal surgen al abordar la teoría de los espacios 

vectoriales, y a que estas estructuras matemáticas 

son complejas de interpretar y comprender debido a 

su lenguaje formal y abstracto (Dorier, 2000). Según 

la revisión temática de Açıkyıldız y Kösa (2021), la 

mayoría de los autores que han indagado sobre las 

dificultades del aprendizaje del álgebra lineal se-

ñalan que estas se encuentran principalmente en 

el estudio de los espacios vectoriales. Harel (2000) 

expone que estudiar los espacios vectoriales desde 

referencias geométricas, como los espacios reales 

de dos o tres dimensiones, podría dificultar la gene-

ralización del concepto a conjuntos más abstractos. 

Por otro lado, Konyalioglu et al. (2003) y Jara et al. 

(2018) sostienen que el uso de referencias geométri-

cas facilita la conexión con el conocimiento previo 

y la intuición de los estudiantes, además de aumen-

tar su motivación, lo que resulta útil para estudiar 
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aspectos aritméticos, algebraicos y geométricos de 

la teoría de espacios vectoriales.

La analogía es un poderoso mecanismo cogni

tivo que las personas utilizan para hacer inferen-

cias y aprender nuevas abstracciones (Gentner y 

Holyoak, 1997). Su uso ha facilitado la compren-

sión de conceptos y el aprendizaje de nueva in-

formación en diversos campos del conocimiento. 

Esencialmente, esto se da porque se establece una 

relación entre un conjunto de información ya co-

nocida (dominio base) y un conjunto de informa-

ción que se desea comprender (dominio objetivo) 

(Gentner, 1983). En el ámbito que nos interesa, las 

analogías han sido ampliamente utilizadas para 

explicar conceptos y resolver problemas matemáti-

cos (Novick y Holyoak, 1991; Kolomiiets et al., 2023).

En este documento, seguiremos el enfoque del 

mapeo de estructuras propuesto originalmente por 

Gentner (1983). Este marco propone un mapeo entre 

el dominio base, que representa el conocimiento fa-

miliar, y el dominio objetivo, que representa el co-

nocimiento que deseamos aprender. Tal estructura 

de mapeo tiene tres componentes alineación de la 

estructura, inferencia analógica y evaluación.

Descripción de la innovación

Revisaremos algunas analogías que pueden ayudar 

a mejorar el aprendizaje de los espacios vectoriales 

y cómo aplicarlas. 

Iniciemos considerando al planeta Tierra como 

el conjunto de los números reales y establezcamos 

algunas similitudes (tabla 1).

Proceso de la implementación

Concretamente, se plantea la siguiente hipótesis de 

investigación:

H: La enseñanza basada en analogías aplicada 

al concepto de espacios vectoriales mejora el rendi-

miento del aprendizaje de los estudiantes en este 

tema.

El estudio se realizó en la Universidad Distrital 

Francisco José de Caldas en Bogotá, Colombia, con 

estudiantes de primer semestre de los programas 

de Tecnología en Obras Civiles e Ingeniería Civil, du-

rante los años 2023-2024, en la asignatura de álgebra 

lineal. Los participantes se dividieron en dos grupos: 

el grupo A, compuesto por 38 estudiantes que toma-

ron la asignatura en 2023, y el grupo B, compuesto 

por 37 estudiantes que la tomaron en 2024.

Se aplicaron dos estrategias de enseñanza sobre 

el tema de espacios vectoriales. La primera, deno-

minada estrategia A, consistió en la explicación tra-

dicional de la definición matemática y la exposición 

de dos ejemplos particulares. La segunda, denomi-

nada estrategia B, utilizó la enseñanza basada en 

analogías, y expuso los mismos dos ejemplos. De 

esta manera, la estrategia A se aplicó al grupo A y 

la estrategia B al grupo B. 

Evaluación de resultados

En los dos grupos se aplicó un pretest al inicio del 

curso para medir el nivel de conocimiento previo 

sobre los espacios vectoriales, el cual consistió en 10 

preguntas relativas a esta definición y se calificó en 

una escala de 0 a 50 puntos. Llegados a la semana 5 

del curso, se explicó el tema de espacios vectoria-

les y, una semana después, se aplicó un postest de 

conocimientos para medir su aprendizaje mante-

niendo las condiciones homogéneas en el estudio. 

Al grupo A (grupo de control) se le enseñó con la 

metodología tradicional, que consiste en presentar 

la definición, explicarla y aplicarla a dos ejemplos 

particulares. Al grupo B (grupo experimental) se le 

enseñó la misma definición mediante la estrategia 

basada en analogías, usando los mismos dos ejem-

plos. El postest consistió en probar que un conjunto 

dado y las operaciones de suma y producto escalar 

usuales eran un espacio vectorial. Aunque los pos-

test fueron distintos, conservaron un nivel de difi

cultad similar para asegurar la homogeneidad y 

objetividad del estudio.

Realizadas la revisión, calificación y clasifica

ción de los pretest y postest, se obtuvieron los 

siguientes valores para la media y desviación es-

tándar muestral (tabla 2).
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Conclusiones

El resultado más relevante de nuestra investigación 

es que hemos probado la hipótesis: la enseñanza 

basada en analogías, aplicada al concepto de espa-

cios vectoriales, mejora el rendimiento de aprendi-

zaje de los estudiantes en este tema.

El pretest no tiene un efecto significativo sobre 

los resultados del postest.

Sí existe diferencia significativa entre las 

metodologías de enseñanza.
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Resumen

El aprendizaje basado en proyectos se entiende 

como un enfoque que mejora el proceso de apren

dizaje de los estudiantes. Así, con el fin de identificar 

y comprender el papel de la física y la química en 

diversas problemáticas ambientales, se plantea un 

proyecto interdisciplinario, en el cual el estudiante 

es el protagonista de su proceso de aprendizaje.  

Para el desarrollo del proyecto se definen cinco 

etapas, en las cuales el estudiante consolida los 

conceptos, acompañado y orientado por el profesor. 

Las etapas se denominan, i) exploración, ii) elección,  

iii) revisión, iv) socialización, y v) construcción. Se 

destaca que, con la ejecución sistemática de cada 

una de las etapas el joven consolida conceptos 

propios de la física y la química relacionados con 

situaciones cotidianas o industriales, mediante la 

creación de prototipos. De la misma manera, forta-

lece las habilidades comunicativas y su capacidad 

de interactuar con actores de la comunidad escolar.

Palabras clave: aprendizaje basado en proyec-

tos, trabajo interdisciplinario, competencias cien

tíficas.
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Fundamentación

Los profesores estructuran la enseñanza de la cien-

cia haciéndola su objeto de trabajo en el aula y otor-

gándole su carácter de enseñable. En este sentido, 

frente a lo pedagógico de las ciencias, los profeso-

res, tanto en formación como en ejercicio, deben 

dar cuenta de la educación, de lo educativo y de 

la educabilidad de las ciencias (Enciso et al., 2016). 

Con base en lo anterior, desde el área de ciencias 
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naturales se debe fortalecer el desarrollo de compe-

tencias científicas, tales como el uso comprensivo 

del conocimiento científico, la explicación de fenó-

menos e indagación. Además, promueve la alfabe-

tización científica con el fin de formar ciudadanos 

participativos que se involucren en la toma de deci

siones y en la generación de nuevo conocimiento 

(Ballesteros-Ballesteros y Gallego-Torres, 2021).

Recientemente, las instituciones educativas 

están tratando de formar estudiantes tanto con ha-

bilidades duras, llamadas conocimientos cognitivos 

o habilidades profesionales, como con habilidades 

blandas, tales como la resolución de problemas y el 

trabajo en equipo. Sin embargo, estas habilidades 

se relacionan con objetivos que no son fáciles de 

lograr con los modelos tradicionales en donde el 

rol predominante del profesor es transmitir conoci-

mientos mientras que los estudiantes actúan como 

receptores de la información (Guo et al., 2020).

Con base en lo anterior, el aprendizaje basado 

en proyectos (ABP), tiene las siguientes caracterís-

ticas, útiles para contextualizar a los estudiantes y 

promover el aprendizaje significativo. Inicialmente 

el ABP, se basa en la resolución de problemas reales, 

tiene un enfoque orientado a la práctica, promueve 

la participación activa de los estudiantes, está en-

focado a la obtención de un producto final, busca el 

desarrollo de competencias, tiene un enfoque inter-

disciplinario, está direccionado al aprendizaje cola-

borativo y quizá lo más importante, se orienta para 

aprender a aprender, aprender a ser, aprender a vi-

vir juntos y aprender a hacer (Zambrano et al., 2022).

De esta manera, en el presente documento se 

presenta una secuencia de aprendizaje basada en 

el ABP, aplicada a estudiantes de décimo grado de 

la localidad Ciudad Bolívar en Bogotá.

Descripción de la innovación

Partiendo de la postura de que la educación requiere 

superar enfoques centrados en la transmisión-

recepción de conocimientos, se impulsan acciones 

que fomentan aprendizajes significativos mediante 

un vínculo cada vez más estrecho entre docentes, 

estudiantes y comunidad (Zambrano et al., 2022). 

Se plantea un trabajo interdisciplinario entre fí-

sica y química, en el que los estudiantes abordan 

problemáticas ambientales y ofrecen explicaciones 

desde la física y la química.

Proceso de la implementación

El proceso ejecutado con los estudiantes del grado 

décimo se desarrolla durante las siguientes etapas.

i) Exploración: en esta etapa, los estudiantes se 

organizan en grupos de trabajo y se sugiere como 

tema global las problemáticas ambientales. 

ii) Elección, una vez los estudiantes conocen de 

forma global las problemáticas ambientales, se eli-

ge la situación en la que trabajarán y con ayuda de 

los docentes se consolida el tema de estudio. 

iii) Revisión, en esta etapa los estudiantes con-

sultan fuentes bibliográficas y profundizan en las te-

máticas escogidas. Inicialmente responden: ¿en qué 

consiste la problemática?, ¿cuál es el contexto?, ¿cuá-

les son las causas de la problemática?, ¿cuáles son las 

consecuencias?, y posteriormente buscan compren-

der el rol de la física y la química en cada una de ellas. 

iv) Socialización: se da en tres diferentes mo-

mentos. Inicialmente, se diligencia el formato de-

nominado “Planeando ando”, que busca orientar la 

ejecución del proyecto. En dicho formato, se registra 

el título y se diligencia una tabla con el objetivo del 

proyecto, las actividades a realizar y los resultados 

esperados de cada actividad. 

Por otra parte, en el mismo formato se escribe 

la justificación, con una extensión máxima de 250 

palabras, la cual se carga en la página de Internet 

de Ciencias Naturales del colegio. Una vez diligen-

ciado y cargado el formato, los profesores de física y 

química, empleando la rúbrica previamente sociali

zada, evalúan la propuesta, cargan los comentarios 

en la página y los socializan en la sesión de clase. 

Con los comentarios recibidos, cada grupo de tra-

bajo realiza las modificaciones y entrega la versión 

corregida. Posteriormente, cada grupo de trabajo 

continúa con la revisión bibliográfica y luego realizar 

una nueva socialización, ahora de manera verbal. 
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En dicha socialización, además de compartir la in-

formación diligenciada en el formato “planeando 

ando” se explican los conceptos físicos y químicos 

involucrados en cada situación abordada y se pre-

senta la idea del prototipo que desarrollarán. 

v) Construcción: luego de leer, comprender y 

socializar los conceptos de la física y la química 

involucrados en la situación seleccionada, los estu-

diantes elaboran y presentan, como producto final 

el día de la ciencia y la tecnología, un artefacto (ma-

queta o producto tangible) que dé cuenta de la pro-

blemática y de cómo es influenciada por procesos, 

propiedades u aspectos físicos y químicos. 

Evaluación de resultados

Para evaluar el avance del proceso en sus diferen-

tes etapas, se establecen rúbricas de evaluación 

estandarizadas y socializadas previamente a los es-

tudiantes. En cada etapa se realiza la retroalimen

tación y se orienta a los estudiantes para continuar 

con la siguiente fase. Inicialmente, se define una rú-

brica para evaluar la entrega de “Planeando ando”, 

en la cual se busca identificar la coherencia entre 

el objetivo planteado, las actividades que se deben 

realizar y los resultados esperados.

En la siguiente etapa se evalúan las habilidades 

comunicativas y conceptuales con base en la pre-

sentación que los estudiantes realizan. En esta eta-

pa, es importante identificar las bases conceptuales 

de la física y la química, así como su papel en la 

comprensión de la problemática ambiental. Final-

mente, el artefacto o maqueta elaborada y sociali-

zada, es evaluada por un grupo de profesores bajo 

criterios definidos, asociados con la interrelación 

de los conceptos de la física y la química con la si-

tuación estudiada.

Dentro de los resultados más relevantes se 

destaca que los estudiantes se involucran de ma-

nera directa con el proyecto, evidenciando la apro-

piación conceptual de los aspectos de la física y la 

química con la situación ambiental seleccionada. 

De la misma manera, con el paso de las etapas de 

socialización, las habilidades comunicativas de los 

estudiantes se fortalecen y expresan las ideas con 

mayor fluidez.

Conclusiones

A partir de la metodología ABP, se cumplen los ob-

jetivos planteados, pues se evidencia que los estu-

diantes brindan una explicación de la problemática 

seleccionada, haciendo uso de leyes y teorías de la 

física y la química.

La secuencia planteada permite el fortaleci-

miento de las competencias científicas, toda vez 

que se promueve la indagación desde el plantea-

miento de la problemática y a lo largo del proceso 

de revisión bibliográfica, hasta la construcción de la 

maqueta. De la misma manera, se potencia el uso 

comprensivo del conocimiento científico, al mo-

mento en que los estudiantes explican la problemá-

tica usando conceptos, leyes y teorías de las ciencias 

naturales. Finalmente, se ahonda en la explicación 

de fenómenos, lo cual se evidencia cuando el estu-

diante logra argumentar el rol de la física y la quími-

ca en la problemática escogida, relacionando datos, 

información y procesos que les permite redactar 

conclusiones.
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Resumen

Esta ponencia presenta una estrategia pedagógica 

innovadora que integra los estudios de caso, los pro-

yectos de aula y las habilidades artísticas. La inicia-

tiva educativa responde a la necesidad de acercar 

las humanidades —en particular la antropología— 

a estudiantes universitarios de diversas carreras. 

La apuesta vincula el conocimiento aplicado con 

los intereses y las destrezas artísticas de los estu-

diantes. En específico, la innovación consiste en 

el desarrollo de un proyecto de aula que incluye la 

entrega de un análisis de caso y su representación 

artística. La innovación mejoró la actitud de los 

estudiantes hacia la clase. Llegaban con mayor mo-

tivación y disposición en comparación con sesiones 

en las que no se usó la estrategia de enseñanza. 

Además, mejoró la comprensión de los temas. En 

conclusión, la iniciativa transforma el formato tra-

dicional de aula y construye un espacio ameno que 

favorece el aprendizaje.

Palabras clave: proyecto de aula, análisis de 

caso, antropología, innovación pedagógica, arte, 

educación.

Cite esta ponencia como: Rojas, F. (2026). 

El proyecto de aula universitario como apuesta 

pedagógica para fortalecer la comprensión de las 

humanidades en currículos transversales: una in-

novación desde el arte y los estudios de caso. En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 215-218). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentación

El marco teórico en el que se inscribe esta ponencia 

se sitúa en la pedagogía de la práctica y en el cons-

tructivismo. Basada en los postulados de autores 

como Kemmis et al. (2013), así como, Herrera y Mar-

tínez (2018), al igual que Carr (2009), quienes han pro-

puesto cada uno de ellos, innovaciones que surgen 

de lo práctico, del hacer. Más que partir de la apli-

cación de un modelo, se construyó una innovación 

que demuestra que la práctica es más central en el 

proceso educativo que la teoría. Además, se recu-

rre al constructivismo, que sugiere la no separación 

entre el sujeto y el objeto, propia de los paradigmas  
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posmodernos (Graham y Gibson, 2002). De este 

modo, se desarrolla un ejercicio que vincula el hacer 

con el aprender, pues el quehacer pedagógico no  

se concibe como un acto pasivo. El estudiante no es 

un objeto de la práctica pedagógica, sino un sujeto. 

Desde un punto de vista antropológico, la propuesta 

se fundamenta en la necesidad de pensar crítica-

mente el quehacer pedagógico, en un ejercicio de 

reflexión y cuestionamiento de nuestra cultura 

educativa y de la puesta en práctica de alternativas 

al desarrollo educativo clásico (Escobar, 1998; 2014).

Descripción de la innovación

¿Se ha enfrentado a un salón con 40 personas de 

diversas carreras? Estudiantes de enfermería, fisio

terapia, cine y televisión, criminalística y deportes 

se enfrentan al reto (o al tedio) de aprender antro

pología. No hay mucho interés por parte de los estu-

diantes; ven estas clases como relleno. El desafiante 

panorama requirió reflexiones y cuestionamientos, 

y de ellos surgieron las posibilidades. La innovación 

consiste en un proyecto de aula semestral en el que 

los estudiantes plasman artísticamente un caso 

(relacionado con su carrera) y lo analizan a la luz de 

categorías antropológicas. 

Cada clase, luego de la explicación y discusión 

de los contenidos, los estudiantes deben analizar el 

caso a la luz de la temática de la sesión y trabajar 

en la pieza creativa. Esto significa que no solo desa-

rrollan habilidades de abstracción y escritura, sino 

artísticas. Así, la iniciativa tiene dos momentos: 

uno de explicación y otro de aplicación. En el mo-

mento oportuno, el docente retroalimenta y guía el 

desarrollo de los análisis. La actividad demuestra 

que, con estudiantes de carreras distintas a las 

humanísticas, el trabajo práctico es más efectivo 

que el teórico. El uso de categorías en escenarios 

concretos es más eficiente para el aprendizaje que 

la magistralidad por sí sola, pues los estudiantes 

logran vincular las discusiones antropológicas con 

su área disciplinar, lo que ayuda a disipar la per-

cepción de la clase como un relleno o innecesaria. 

Los estudiantes aplican un tema a partir de sus 

saberes, habilidades, intereses y talentos. Esto for-

talece el proceso de aprendizaje y aumenta el inte-

rés. Además, el desarrollo de actividades creativas 

puede disminuir el estrés y cambiar el formato tra-

dicional de una clase. Llevar plastilina, cartón, pin-

turas, fomi, escarcha, colores, vitrales, telas, hilo, 

agujas, entre otros materiales, a un aula universita-

ria es, definitivamente, una apuesta disruptiva. En 

resumen, la innovación consiste en trabajar conte-

nidos de ciencias sociales mediante ejercicios prác-

ticos y artísticos.

Proceso de la implementación

Etapa 1: escogencia del caso. El requisito para la 

escogencia del caso es que esté relacionado con su 

carrera. 

Etapa 2: explicación y discusión de la temática. 

A partir del uso de recursos visuales (principal

mente la fotografía) y literarios, en la primera parte 

de cada clase se explica y se discute el tema de la 

sesión. 

Etapa 3: aplicación. A partir de la explicación 

y discusión del tema, los estudiantes aplican la 

temática al caso para analizarlo. Durante esta 

etapa, siguen las instrucciones del docente, quien 

acompaña de manera individualizada el proceso. 

Se pasa de un formato de educación magistral gru-

pal a uno pormenorizado del individuo y de sus ha-

bilidades, gustos, inquietudes e intereses. Durante 

esa etapa también trabajan en la representación 

artística del caso.

Etapa 4: presentación de resultados. Al final del 

semestre, los estudiantes presentan su represen

tación artística y su análisis, fruto del trabajo 

constante en cada sesión de clase. 

Evaluación de resultados

La innovación mejoró la actitud de los estudiantes 

hacia la clase. Llegaban con mayor motivación y 

disposición que en las sesiones en las que no se 
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utilizó la estrategia de enseñanza. “Profe, esto lo 

cocí ayer mientras veía la novela”, me dijo una 

estudiante al presentarme su entrega creativa del 

caso. Aunque parezca una frase aislada, da cuenta 

de cómo la innovación genera interés y enlaza las 

actividades de clase con la vida cotidiana. Los ejer-

cicios de clase no se perciben del todo como una 

imposición, sino como una experiencia placentera. 

Otro de los resultados fue una mejor comprensión 

de los temas y de las discusiones en la clase. Apli-

carlos a un caso relacionado con sus carreras ha 

permitido ofrecerles nuevas perspectivas analíticas 

sobre los problemas sociales y las situaciones que 

se presentan en su ejercicio profesional. Demostró, 

además, el talento creativo y artístico de los estu-

diantes como se ve en las siguientes figuras 1, 2 y 3:

Figura 1. Muestra 1 Figura 2. Muestra 2

Figura 3. Muestra 3
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Conclusiones

La enseñanza de las humanidades como área trans-

versal supone un reto para docentes y estudiantes. 

La necesidad de demostrar la pertinencia de disci

plinas como la antropología encuentra en los pro-

yectos de aula, los análisis de caso y el arte una 

estrategia innovadora. El uso del arte y de los 

talentos de los estudiantes aumenta la motivación y 

reduce el estrés. Además, el análisis de casos en un 

proyecto de aula semestral aterriza conceptos y los 

vincula con las áreas disciplinares de estudiantes 

de campos distintos a las humanidades. Lo anterior 

facilita el proceso de enseñanza-aprendizaje al 

crear un ambiente ameno, cercano y distendido.
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Resumen

Objetivo: Analizar la incidencia de la inserción del 

taller de escritores como un proceso antropológico 

de creación, mediado por el lenguaje (poiesis), en la 

formación humana (Bildung). Método: A partir del 

análisis didáctico (teórico-formativo) se instituyó 

el taller de escritores como programa interinstitu

cional en el sector privado. La metodología de inves

tigación fue la crítica educativa, aplicada desde 2018 

hasta 2023, mediante instrumentos como diarios de  

campo, entrevistas semiestructuradas y análisis  

de contenido para rastrear las categorías de crea-

ción, efecto estético y formación. Resultados: Las 

posibilidades de ficcionalización antropológica en la 

escritura como creación, incluso en la elaboración 

de textos fácticos como crónicas o artículos, tras-

cendieron el fortalecimiento del código escrito ha-

cia efectos singulares de formación. Conclusiones: 

El taller de escritores, como creación, constituye 

una alternativa didáctica en el aula que comple-

menta la enseñanza que prioriza la lectura, pues 

implica la formación de la conciencia de autor y sus 

efectos estéticos derivados. 

Palabras clave: enseñanza, estética, creación 

artística, literatura.

Cite esta ponencia como: Saavedra, S. (2026). 

Didáctica de la escritura: la inserción del taller de 

escritores en el aula. En M. Mantilla-Contreras y C. 
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Introducción

En el marco de la antropología pedagógica de tradición 

germana (Nohl, 1981; Scheuerl, 1985; Hamman, 1992; 

Bollnow, 2005; Horlacher, 2015), recontextualizada en 

Colombia (Saavedra y Saavedra, 2020), esta ponencia 

derivada de investigación presenta una experiencia 

educativa innovadora basada en la didáctica teórico-

formativa (Klafki,  1991, 1995; Runge,  2008), cuyo 

análisis didáctico evidenció la marginación de la es-

critura en el currículo de secundaria (Delmiro, 2002; 

Baquero, 2015), así como su instrumentalización en 

cuanto a técnicas de redacción propias de la estruc-

tura superficial de la lengua (Saavedra,  2011, 2017, 

2020a, 2020b). Por esta razón, su objetivo de forma-

ción (Bildung) se centró en la conciencia de autor 

desde la creación (poiesis), propia del lenguaje (Aris-

tóteles, 1999; Duch y Chillón, 2012), para lo cual se  
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insertó el taller de escritores en aulas de bachillerato 

desde la concepción de la Escuela Dinámica de Escri-

tores (EDDE) de la Ciudad de México (Bellatín, 2010), 

que en Latinoamérica se articula a la tradición de 

escritura como invención (Alvarado,  1981, 2013; 

Pampillo, 1981).

Método

Dentro del acercamiento fenomenológico-herme-

néutico propio de la experiencia vivida (Van Manen, 

2003, 2016) en las aulas de bachillerato de esta pro-

puesta interinstitucional innovadora en el sector de 

educación privada en el país, el método de inves

tigación fue la crítica educativa (Eisner, 1998) en sus 

dimensiones descriptiva, interpretativa, evaluativa 

y de temáticas, las cuales permitieron valorar las 

cualidades de tales prácticas del taller de escritores 

con estudiantes de décimo y undécimo grado de 

tres colegios calendario B de la ciudad de Bogotá. 

En torno a la propuesta didáctica en la que se basó 

este espacio académico, se analizaron los posibles 

efectos de formación (Bildung) en los educandos 

mediante diarios de campo, entrevistas semiestruc-

turadas y, en particular, el análisis de contenido de 

sus producciones textuales.

Resultados

Desde la propuesta de aprender haciendo propio del 

taller de escritores, enfocado en las maneras de ver, 

ser y estar en el mundo de los estudiantes, las di-

mensiones descriptiva e interpretativa evidencian 

que aquellas se convierten en el lugar para con-

frontarse a sí mismos desde múltiples perspectivas: 

sus concepciones de la realidad, su autoimagen, su 

estilo de vida, las razones de sus actuaciones, sus 

intereses frente al conocimiento, sus imaginaciones 

sobre otras vidas posibles. Este proceso comparti-

do se enriquece desde la otredad representada en 

los pares y en el profesor, quienes, en el taller, difu-

minan sus roles escolarizados y se presentan como 

otros seres humanos con las mismas inquietudes 

ante diversos temas de esa vida que busca conver-

tirse en texto.

Dentro de las temáticas halladas sobresale la 

práctica evaluativa desarrollada en el taller, la cual 

vincula el componente artístico de realización efec-

tiva del texto (uso de lengua, composición, estruc-

turas y elementos narratológicos o de imaginaría 

poética, criterios de escritura), el cual puede ser 

calificado; junto al componente estético (sensibili-

dad e inventiva para crear mundos, identificación 

de universales humanos, subjetividad ante la rea-

lidad, pensamiento divergente para cuestionarla), 

que solo puede ser valorado, sin calificaciones. En 

coherencia, la dimensión evaluativa evidencia que 

los efectos de formación derivados de este último 

componente, poco abordados sistemáticamente en 

la educación formal de bachillerato, se despliegan 

en los ‘mundos como si’ propios de la ficcionaliza-

ción antropológica. 

Conclusiones

Esta investigación permitió profundizar en el con-

cepto de Bildung, desde su reconocimiento como 

teoría fundamental de la formación, en relación 

con los procesos personales de construcción de 

sentido propios de la poiesis. Así, se trascendió el 

nivel semántico de la lengua como sistema hacia 

el despliegue espiritual (efecto estético) de cada es-

tudiante como ser singular. Para ello se exploró la 

evolución conceptual de la pedagogía, la educación 

y la didáctica en el marco de sus tradiciones histó-

ricas (Noguera, 2012) y particularmente lo referente 

a la formación (Horlacher, 2015) para situarlo en el 

marco del devenir de la pedagogía y la didáctica 

del lenguaje y la literatura (Cárdenas, 2004, 2009; 

Colomer, 2010a, 2010b; Cárdenas y Medina, 2016), 

hasta asumir una concepción didáctica teórico-

formativa (Klafki, 1991, 1995; Runge, 2008) que ha 

permitido desplazar la didáctica de la literatura y, 

sobre todo, la tecnificación de algunas de sus prác-

ticas lectoras, hacia la formación humana desde el 

taller de escritores.
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Por esta razón, dentro de las conclusiones, se 

propone una antropología pedagógica-literaria (reto

mando los aportes de la antropología literaria de Iser, 

1993a, 1993b, 1997), que supera las búsquedas esen-

cialistas de lo literario y articula su sentido y valor 

antropológicos en la realización de las personas, 

materializada en el taller, no de escritura, sino de 

escritores, cuyo objetivo último no es la producción 

de textos que efectivamente allí se realiza con rigu

rosidad, sino los procesos auténticos de creación 

subyacentes (poiesis), los cuales se articulan a los 

despliegues estéticos de los estudiantes en cuanto 

seres humanos.
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Resumen

La presente investigación realiza una revisión siste-

mática de la literatura relativa a las tendencias en 

innovación educativa dirigidas al fortalecimiento 

del pensamiento lógico-matemático. El estudio si-

gue el marco metodológico SALSA (Search, Appraisal, 

Synthesis, Analysis) y emplea criterios rigurosos de 

inclusión y exclusión. Se identificaron 31 documen-

tos iniciales en bases de datos como Scopus, WoS y 

Redalyc, de los cuales 17 cumplieron los requisitos 

para un análisis exhaustivo. Los hallazgos permi-

ten concluir que, entre las estrategias de mayor 

impacto, se destacan las actividades lúdicas e inte-

ractivas, como el juego y el aprendizaje colaborativo.  

Estas herramientas no solo potencian las habilidades 

lógico-matemáticas, sino que también fortalecen 

competencias sociales. Sin embargo, enfoques como 

la gamificación, la robótica y los ambientes virtua-

les de aprendizaje presentan un impacto limitado, 

atribuible a la falta de formación docente y recursos 

adecuados para su implementación.

Palabras clave: pensamiento lógico-matemá

tico, innovación educativa.

Cite esta ponencia como: Salazar-Quirós, L., 

y Mantilla-Contreras, M. (2026). Tendencias de in-

novación educativa para el desarrollo del pensa-

miento lógico-matemático: Un scoping review. En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 223-226). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

El pensamiento lógico-matemático es crucial para 

interpretar y resolver problemas en diversos con-

textos. Su ejercicio permite el desarrollo de habili

dades como el razonamiento estructurado, el 

reconocimiento de patrones y la toma de decisiones 

informadas (Sarama y Clements, 2019). Además, 

estas competencias promueven el pensamiento 

crítico, fundamental en el siglo XXI. Sin embargo, en 

regiones como América Latina, las pruebas PISA y 
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Saber revelan importantes brechas de rendimiento 

(Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económicos, 2019; Instituto Colombiano para la 

Evaluación de la Educación, 2022).

La innovación educativa surge como una solu-

ción estratégica que fomenta un aprendizaje cola-

borativo, significativo y contextualizado (Fullan y 

Quinn, 2016; Hargreaves y Shirley, 2009). Estrate-

gias como el aprendizaje basado en proyectos (Tho-

mas, 2000) y la gamificación (Deterding et al., 2011) 

han demostrado ser efectivas para motivar a los 

estudiantes y mejorar su desempeño. Además, en-

foques interdisciplinarios que vinculan matemáti-

cas con contextos reales facilitan una comprensión 

más profunda (Cai y Lester, 2020; Schoenfeld, 1992).

Esta investigación tiene los objetivos de ana-

lizar las tendencias de innovación educativa para 

fortalecer el pensamiento lógico-matemático, iden-

tificar estrategias efectivas y brechas, y ofrecer 

herramientas para un aprendizaje más equitativo 

e inclusivo.

Método

La investigación se basa en una revisión de la lite-

ratura sistemática de alcance o scoping review. Es un 

estudio que aplica las fases que prevé el framework 

SALSA (Search, Appraisal, Synthesis, Analysis) (Grant 

y Booth, 2009) y seguirá los puntos de chequeo del 

framework Prisma-ScR (Tricco et al., 2018).

La fase de búsqueda se llevó a cabo en las ba-

ses de datos de Scopus, Web of Science y Redalyc. Se 

aplicaron los siguientes criterios de inclusión y 

exclusión: 1) las palabras clave, 2) el idioma (espa-

ñol e inglés) y 3) el rango temporal (2014-2024) (ver 

Tabla 1). Se identificaron 31 documentos iniciales, 

de los cuales 17 cumplieron los requisitos para un 

análisis exhaustivo.

Tras el proceso de evaluación, se revisaron un 

total de 26 documentos, de los cuales 14 fueron 

descartados por ser duplicados o no cumplir los cri-

terios establecidos. Finalmente, se seleccionaron 17 

documentos que pasaron a una lectura completa y 

formaron la base para el análisis documental (ver 

Figura 1).

Para realizar el proceso de análisis y síntesis se 

definieron unas temáticas y preguntas de investi-

gación relacionadas con 1) las características gene-

rales de estudios de las tendencias de innovación 

educativa en el desarrollo del pensamiento lógico-

matemático y 2) tendencias de innovación educa-

tiva encontradas en los procesos investigativos y 

vacíos metodológicos, teóricos y didácticos en las 

investigaciones.

Resultados

Según la literatura revisada, las estrategias lúdicas 

e interactivas, como el juego y el aprendizaje cola

borativo, tienen un impacto significativo en el 

desarrollo del pensamiento lógico-matemático. 

Fortalecen no solo las habilidades cognitivas, sino 

también las competencias sociales. Por otra parte, 

las metodologías basadas en tecnologías educativas 

como la gamificación, los robots educativos y los 

ambientes virtuales de aprendizaje presentan un 

impacto limitado, debido principalmente a la esca-

sa formación docente y la falta de recursos para su 

implementación. Debido a ello se privilegian prác-

ticas educativas tradicionales que dan mayor valor 

a procesos de memorización.

También se destaca la necesidad de invertir en 

la formación continua del profesorado, fortalecer el 

respaldo institucional e impulsar investigaciones 

que permitan ampliar el uso de tecnologías emer-

gentes y enfoques innovadores. El acceso a recursos 

Tabla 1. Cadenas de búsquedas en las bases de datos 

Cadena de búsqueda en Scopus Cadena de búsqueda en Web of Science (WoS) Cadena de búsqueda en Redalyc

((“logical thinking” AND “mathematics”) OR 
(“logical-mathematical thinking” AND educational))

((“logical thinking” AND “mathematics”) OR 
(“logical-mathematical thinking” AND educational))

(“logical mathematical thinking” 
AND educational)
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adecuados y la capacitación docente son elemen-

tos clave para garantizar la efectividad de estas 

estrategias y reducir las desigualdades en el aula. 

Asimismo, es fundamental que los sistemas edu-

cativos prioricen enfoques inclusivos que respon-

dan a la diversidad del estudiantado y promuevan 

ambientes de aprendizaje dinámicos, equitativos y 

alineados con las demandas del siglo XXI. 

Conclusiones

El desarrollo del pensamiento lógico-matemático 

es clave en la educación por su impacto en el 

rendimiento académico y la resolución de proble-

mas. América Latina genera producción académica 

relevante, pero enfrenta desafíos como la resisten-

cia docente y la falta de recursos. Estrategias lúdicas 

e interactivas han demostrado ser efectivas, mien-

tras que la gamificación y las tecnologías emer-

gentes tienen un impacto limitado. Para mejorar el 

aprendizaje es esencial invertir en formación do-

cente, fortalecer el respaldo institucional y promo-

ver enfoques inclusivos. La transformación de las 

prácticas pedagógicas garantizará un aprendizaje 

significativo, equitativo y adaptado a las demandas 

del siglo XXI.

Figura 1. Diagrama de flujo
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Resumen

La presente investigación busca desarrollar una 

propuesta didáctica basada en la gamificación 

para el aprendizaje de la comprensión lectora en 

inglés con estudiantes de bachillerato de un cole

gio público de Bogotá, donde se ha identificado, 

de manera preliminar, la escasa aplicación de he-

rramientas gamificadas y bajos niveles de lectura 

literal e inferencial. Para ello se adoptó un enfoque 

cualitativo y un diseño metodológico de carácter 

exploratorio-descriptivo que incluyó cuatro fases:  

1) un análisis de necesidades a través de la revisión 

sistemática de la literatura en el campo y la apli-

cación de encuestas a docentes y de pruebas 

diagnósticas a los estudiantes; 2) planeación de 

secuencias didácticas; 3) diseño de una estrategia 

de aprendizaje a través de una herramienta gami-

ficada; y 4) la validación del diseño de la propuesta 

con docentes expertos. Los resultados evidencian 

que la gamificación podría ser una estrategia para 

la mejora del desarrollo de la comprensión lectora 

en inglés, mediante material e-gamificado o sin he-

rramientas tecnológicas, en contextos educativos 

con difícil acceso a Internet.

Palabras clave: gamificación, comprensión 

lectora, enseñanza, aprendizaje, inglés.

Cite esta ponencia como: Salguero, E. (2026). 
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Fundamentación

La gamificación se ha consolidado como una estra

tegia efectiva para mejorar la motivación y la parti-

cipación en el aprendizaje de lenguas extranjeras. 

En este sentido, Niño et al. (2024) sostienen que la 

gamificación y plataformas digitales mejoran la mo-

tivación y participación en el aprendizaje de lenguas 

extranjeras como enfoques clave de intervención 

activa y habilidades sociales. En ese sentido, la ga-

mificación, a través de mecánicas, dinámicas y com-

ponentes, impulsa un aprendizaje interactivo del 

inglés como lengua extranjera, fortaleciendo habi-

lidades clave del siglo XXI, como destacan Werbach 
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UNA PROPUESTA DIDÁCTICA PARA FORTALECER  

LA COMPRENSIÓN LECTORA
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y Hunter (2012) y Gros Salvat (2015). Además, la ga-

mificación fortalece la competencia comunicativa. 

Herramientas como Minecraft Education facili-

tan la práctica lingüística en contextos reales, pro-

moviendo la creatividad (Medina-Molina, 2021). 

Genially enriquece este enfoque mediante recursos 

interactivos que estimulan la autonomía, mientras 

que Class Dojo fomenta la colaboración. Si todo esto 

se integra con técnicas de aprendizaje y literatura 

local, se puede fortalecer la comprensión lectora. 

Gracias a ello, los estudiantes podrían tener un 

aprendizaje significativo no solo en lengua, sino 

también en aspectos socioculturales (Kumaravadi-

velu, 2003). De hecho, el trabajo de Niño et al. (2024) 

reveló que la gamificación y las plataformas digi-

tales mejoran la motivación y participación en el 

aprendizaje de lenguas extranjeras como enfoques 

clave de intervención activa y habilidades sociales.

Descripción de la innovación

La propuesta didáctica diseñada consiste en cuatro 

secuencias gamificadas para mejorar la compren-

sión lectora en inglés. Se integran plataformas como 

Minecraft Education, Genially y Class Dojo, que permi-

ten aplicar mecánicas, dinámicas y componentes 

de gamificación para aumentar la motivación y  

facilitar el aprendizaje. Además, se busca desa

rrollar habilidades del siglo XXI, como el trabajo co-

laborativo, la creatividad y el pensamiento crítico. 

La propuesta incorpora un enfoque literario local 

titulado The Bird Who Became a Flyer, escrito por 

Edna Salguero Rojas (2024). Esta obra promueve la 

conciencia ambiental y el respeto por la naturaleza, 

fortaleciendo el aprendizaje integral al vincular 

habilidades lingüísticas con un compromiso social 

y ecológico en el contexto educativo.

Proceso de la implementación

El estudio se desarrolló en cinco fases, comenzando 

con una revisión sistemática de 44 artículos sobre 

la gamificación en la enseñanza del inglés como 

lengua extranjera. De esta labor resultó un artículo 

publicado. En la fase de análisis de necesidades se 

aplicaron pruebas diagnósticas a 256 estudiantes y 

encuestas a cuatro docentes para identificar nece-

sidades en la comprensión lectora. Luego, se pla-

nearon y diseñaron cuatro secuencias didácticas 

gamificadas, integrando plataformas como Mine-

craft Education, Genially y ClassDojo, centradas en el 

texto The Bird Who Became a Flyer. Finalmente, se va-

lidó la propuesta mediante encuestas a expertos en 

educación y gamificación. 
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Evaluación de resultados

Figura 1. Nivel MCE porcentaje de resultados de la prueba diagnóstica

Nota: La gráfica no incluye datos de respuestas erróneas, solo de las respuestas correctas presentadas en la prueba.

La mayoría de los estudiantes posee un nivel A- en inglés, según el MCE, evidenciando la necesidad de 

mejorar las habilidades de comprensión lectora.

Figura 2. Resultados de encuesta aplicada a docentes
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La encuesta revela un bajo uso de herramien-

tas gamificadas por los docentes, lo que indica  

la necesidad de fomentar su implementación en la  

educación.

La limitación de acceso a Internet llevó a 

adaptar la propuesta didáctica. Para garantizar la 

efectividad educativa, se optó por el desarrollo de 

estrategias con recursos físicos.

Conclusiones

A partir de la investigación, se identificó que la gamifi-

cación es una estrategia efectiva para consolidar téc-

nicas y herramientas didácticas en la comprensión 

lectora en inglés. Los resultados destacan que tanto 

estudiantes como docentes reconocen los beneficios 

de incorporar elementos gamificados: como mecáni-

cas, dinámicas y componentes. Esto mejora la moti-

vación y facilita el aprendizaje. Se resalta la utilidad 

de plataformas como Minecraft Education y Class Dojo, 

que integran contenido académico con el desarrollo 

de habilidades del siglo XXI, como el trabajo cola-

borativo y el pensamiento crítico. La propuesta di-

dáctica, basada en cuatro secuencias gamificadas, 

demostró ser eficaz para promover la comprensión 

lectora en inglés y fomentar la conciencia ambiental 

mediante un enfoque literario local.

Sin embargo, se identificó como limitación la 

falta de acceso a tecnologías en algunos contextos 

educativos, lo que restringe la aplicación de la pro-

puesta. Es necesario diseñar materiales accesibles, 

incluidas versiones físicas del contenido. Además, 

se sugiere que futuros estudios analicen estrate-

gias gamificadas adaptadas a las necesidades lo-

cales, donde el docente desempeña un rol central 

en el diseño de materiales didácticos significativos.
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Resumen

El proyecto “Debatir para construir ciudadanía” 

se desarrolla en la Institución Educativa Técnico 

Dámaso Zapata, un colegio público de Bucaramanga, 

como una estrategia innovadora para fortalecer 

competencias comunicativas y ciudadanas en estu

diantes de secundaria. A través del Club de Debate 

Vincere Verbo, los estudiantes participan en activi

dades extracurriculares diseñadas para fomentar 

habilidades de oralidad, lectura crítica y escritura 

argumentativa en un ambiente democrático. La im-

plementación incluyó talleres formativos, debates 

internos y externos, y simulaciones como los Mo-

delos de Naciones Unidas. La evaluación evidenció 

mejoras significativas en las habilidades comuni

cativas, el pensamiento crítico y la participación ac-

tiva, además de un mayor sentido de ciudadanía y 

respeto por la diversidad.

Palabras clave: debate escolar, competencias 

ciudadanas, educación pública, innovación peda-

gógica.

Cite esta ponencia como: Tavera, D. (2026). De-
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dagógica desde un colegio público de Bucaramanga, 

Colombia. En M. Mantilla-Contreras y C. Gómez-

Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: Con-

greso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 231-233). Editorial Politéc-

nico Grancolombiano.

Fundamentación

La propuesta del Club de Debate Vincere Verbo se 

fundamenta en la necesidad de fortalecer compe-

tencias ciudadanas y comunicativas en entornos 

escolares públicos. Según Chaux et al. (2004), la for-

mación de ciudadanos críticos y participativos es 

una prioridad en contextos como el colombiano, 

donde los desafíos sociales exigen habilidades para 

el diálogo, la resolución de conflictos y la partici-

pación activa. El debate, como herramienta peda-

gógica, promueve estas habilidades al estimular el 

pensamiento crítico, la argumentación estructu

rada y la capacidad de escuchar y respetar diferen-

tes perspectivas (Snider y Schnure, 2006). En este 

marco, el proyecto busca integrar metodologías 

innovadoras en un colegio público para generar un 

impacto significativo en la formación integral de 

los estudiantes.
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Descripción de la innovación

El Club de Debate Vincere Verbo, desarrollado en 

la Institución Educativa Técnico Dámaso Zapata, 

representa una estrategia educativa innovadora 

que busca fortalecer competencias comunicativas 

y ciudadanas en estudiantes de secundaria. Dise

ñado como un espacio extracurricular, el club 

integra talleres formativos, debates internos y ex-

ternos, y simulaciones (como los Modelos de Nacio-

nes Unidas) para fomentar habilidades esenciales 

como la oralidad, el pensamiento crítico y la escri-

tura argumentativa.

Los estudiantes participan en actividades que 

promueven la inclusión y el respeto a la diversi-

dad de opiniones, abordando temas de relevancia 

social y política. A través de debates semanales y 

la participación en eventos interinstitucionales, los 

miembros del club desarrollan habilidades técnicas 

y sociales en un ambiente democrático adaptado a 

las necesidades y aspiraciones de cada participante.

Proceso de la implementación

La implementación del Club de Debate Vincere 

Verbo se llevó a cabo en tres etapas principales. En 

la primera se realizó la planificación inicial, que in-

cluyó la identificación de necesidades pedagógicas, 

el diseño del programa formativo y el reclutamiento 

de estudiantes interesados. En la segunda etapa se 

ejecutaron actividades formativas que combinaron 

talleres de técnicas de debate, argumentación y 

oratoria con simulaciones y debates internos. Final-

mente, en la tercera etapa, se evaluaron las compe-

tencias adquiridas mediante encuestas, análisis de 

desempeño y la participación de los estudiantes en 

concursos intercolegiales.

La metodología del club se caracterizó por su 

flexibilidad y adaptabilidad, lo que permite que 

estudiantes con diferentes niveles de experiencia 

se integraran y participaran activamente. Se prio

rizó un enfoque colaborativo, promoviendo el 

trabajo en equipo y el desarrollo de estrategias con-

juntas durante los debates.

Evaluación de resultados

Los resultados del primer año del Club de Debate 

evidencian un impacto positivo significativo en las 

habilidades y competencias de los estudiantes. Se-

gún el informe de evaluación, un 67 % de los par-

ticipantes indicaron haber alcanzado o superado 

sus expectativas iniciales. La autoevaluación de los 

miembros reflejó mejoras en áreas como la con-

fianza para hablar en público (4,2/5), el trabajo en 

equipo (4,07/5) y la argumentación (3,93/5).

En términos de participación, el club contó con 

24 miembros a lo largo del año, de los cuales un 

39 % alcanzó niveles altos de compromiso y lide-

razgo. Además, los estudiantes participaron activa-

mente en eventos regionales e interinstitucionales, 

logrando premios y reconocimientos en un 12 % de 

los casos. 

La evaluación también reveló desafíos, como el 

manejo del nerviosismo y la mejora de la improvi-

sación durante los debates, lo que destaca la nece-

sidad de continuar fortaleciendo estas áreas en el 

próximo ciclo. No obstante, los estudiantes expre-

saron interés en seguir participando, con un 80 % 

manifestando su intención de continuar en el club 

el próximo año, asegurando la sostenibilidad del 

proyecto.

Conclusiones

El Club de Debate Vincere Verbo ha demostrado ser 

una herramienta pedagógica eficaz en el contexto 

educativo público de Bucaramanga. A través de su 

enfoque innovador, los estudiantes no solo desarro

llaron competencias técnicas como la argumentación 

y la oratoria, sino también habilidades socioemocio-

nales, como el trabajo en equipo y la confianza en la 

expresión pública. Los logros obtenidos y los apren-

dizajes adquiridos validan la replicabilidad este 

modelo en otros contextos escolares y destacan su 

impacto en la formación integral de los estudiantes. 

Los ajustes basados en las áreas de mejora identifi-

cadas, garantizará la continuidad y fortalecimiento 
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del club, constituyéndolo como un espacio transfor-

mador para la comunidad educativa.
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Resumen

Este proyecto explora la promoción de la cultura co-

lombiana mediante la enseñanza del español como 

lengua extranjera (ELE) a través de materiales y ac-

tividades didácticas. El objetivo principal es mejo-

rar las habilidades lingüísticas de los estudiantes 

extranjeros y despertar su interés por la cultura 

colombiana. En primera instancia, con el propósito 

de enriquecer la experiencia del aprendizaje de 

idiomas, se destaca la relevancia de integrar com-

ponentes culturales en la enseñanza del español 

como lengua extranjera (ELE). En segundo lugar, 

se revisan estudios que demuestran cómo la gami

ficación fomenta la motivación, la interacción y el  

compromiso del usuario. Los resultados del pro

yecto muestran un aumento del interés de los parti-

cipantes por la cultura colombiana, lo que evidencia 

la efectividad de integrar refranes y dialectos en el 

proceso de aprendizaje para fortalecer la compe-

tencia auditiva, lectora y escrita. Este análisis con-

tribuye a futuras investigaciones y al desarrollo de 

herramientas que combinen elementos culturales y 

lingüísticos en la enseñanza del español con varian-

te colombiana.

Palabras clave: dialecto, lengua extranjera, 

educación intercultural, aprendizaje.
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Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 234-242). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentación

El marco teórico de este proyecto se fundamenta 

en diversas teorías y enfoques pedagógicos que res-

paldan la enseñanza de idiomas y la adquisición de 

vocabulario específico de la región. En primer lugar, 

es fundamental considerar ciertos enfoques esen-

ciales para la implementación de este proyecto. Uno 

de ellos es el enfoque comunicativo. Según Bérard 

(1995, como se cita en Beghadid, 2013), el enfoque 

comunicativo establece que el objetivo principal de 

la enseñanza de un idioma es capacitar a los estu

diantes para comunicarse de manera efectiva. Este 

enfoque pone énfasis en lo que se denomina inter

acción verbal significativa y en el uso práctico del 

idioma. Es esencial vincular esta perspectiva con 

el objetivo del proyecto actual, que se centra en 

mejorar las habilidades comunicativas de los estu-

diantes de español. En particular, se busca que los 

estudiantes enriquezcan su vocabulario colombia-

no, lo que les permitirá interactuar con hablantes 

nativos del idioma, así como con personas de otros 

países interesadas en aprenderlo. Por otro lado, 

encontramos el enfoque intercultural, que, según 

Restrepo y Pachón (2017), ayuda a los aprendices a 

imitar a los hablantes nativos. Esto se puede lograr 

mediante la promoción de aspectos como la em-

patía, la sensibilidad y la adaptabilidad cultural, lo 

que permite que los estudiantes desarrollen estas 

habilidades. Este proyecto facilitó el intercambio y 

exploró diversos aspectos culturales de Colombia a 

través de experiencias y perspectivas compartidas 

entre los estudiantes. Asimismo, el aprendizaje in-

dividualizado reconoce que cada estudiante tiene 

necesidades y estilos de aprendizaje únicos. Por 

esta razón, las estrategias y materiales utilizados  

en la enseñanza deben adaptarse a estas particula

ridades. Este enfoque es fundamental, y a que se en-

trelaza con las motivaciones, intereses y objetivos 

personales de los estudiantes. De este modo, se 

contempla la personalización del contenido y las 

actividades de aprendizaje en este proyecto, lo que 

resulta en una experiencia educativa relevante y 

significativa. El propósito es explorar las caracte-

rísticas culturales de Colombia que fomenten el in-

tercambio de experiencias y enriquezcan tanto la 

percepción individual como la colectiva.

Por otra parte, es necesario tener en cuenta 

otros elementos esenciales para el desarrollo del 

trabajo actual, tales como la tecnología educativa y 

el uso de las Nuevas Tecnologías de la Información 

y la en el ámbito educativo Comunicación (NTIC). 

Estas constituyen un elemento clave para la cons-

trucción de una sociedad del conocimiento en un 

contexto globalizado. En el marco de un curso vir-

tual, la tecnología educativa se erige como un pilar 

esencial, facilitando no solo la interacción entre los 

estudiantes, sino también el monitoreo de su avan-

ce académico y el acceso a diversos de recursos 

informativos. La incorporación de herramientas 

digitales y plataformas en línea transforma la ex-

periencia educativa, promoviendo un enfoque de 

enseñanza que es simultáneamente dinámico e in-

teractivo. Este enfoque no solo enriquece el proceso 

de aprendizaje, también lo hace más accesible, per-

mitiendo a los educandos participar activamente 

en su formación.

Este proyecto incorpora la estrategia de los 

grupos de conversación, entendidos como espa-

cios diseñados para que los estudiantes practiquen 

un idioma específico mediante la interacción con 

sus compañeros. En estos entornos, un moderador 

guía el desarrollo de la conversación y presenta los 

temas a tratar en cada sesión. Es recomendable que 

estos grupos sean de nivel intermedio, Los hablan-

tes de este nivel se caracterizan por su capacidad 

para comunicarse sobre temas familiares relacio-

nados con su vida cotidiana y por reorganizar el 

material aprendido para transmitir su mensaje per-

sonal. Este aspecto resulta relevante, y a que el ob-

jetivo del grupo “Un tinto en español” es fomentar 

el debate y la expresión de opiniones sobre diver-

sos contextos que rodean la cultura colombiana, 
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así como observar cómo los participantes aplican 

lo aprendido en su día a día.

Asimismo, es importante definir el concepto de 

multiculturalidad, que se entiende como la coexis

tencia en un mismo lugar de culturas diferentes que 

pueden no tener relación entre sí o bien mantener 

una relación de convivencia. Esto implica una inter-

pretación que busca conectar culturas de diversas 

maneras para generar un conocimiento compartido 

que las integre. La multiculturalidad surge de la in-

teracción y la diversidad cultural. Es una pieza clave 

para la construcción de una sociedad democrática 

e inclusiva. En términos más simples, permite que 

dos culturas aparentemente desconectadas descu-

bran cómo establecer un vínculo para intercambiar 

ideas, costumbres, conocimientos e incluso idiomas.

La relevancia de la multiculturalidad en la edu-

cación radica en fomentar la inclusión y el respeto 

por las diversas culturas, promoviendo así el diá

logo y la comunicación en el ámbito educativo. Res-

petar estas culturas y las diferentes formas de vivir 

y percibir la vida de cada estudiante es fundamen-

tal, reconociendo al estudiante en el aula, y a sea en 

un entorno virtual o presencial.

Para finalizar, la multiculturalidad brinda a los 

educadores la oportunidad de crear espacios pro-

picios donde se puedan identificar las culturas, sus 

relaciones y cómo pueden ser aprovechadas en be-

neficio de la sociedad. Los estudiantes de diferentes 

culturas tienen la oportunidad de conocer nuevas 

tradiciones y compartir las suyas.

Por otro lado, esta investigación aborda la hi-

pótesis del filtro afectivo. Según Krashen (1981), a 

mayor intensidad del “filtro lingüístico socioafec-

tivo”, mayor será la resistencia de un estudiante 

a adquirir los contenidos, y a que el entorno en el 

que se lleva a cabo el aprendizaje puede percibirse 

como amenazante. Por el contrario, un filtro afecti-

vo más bajo implica que el contexto brinda al estu-

diante dos tipos de motivaciones que favorecen su 

comprensión de los contenidos:

•	 La motivación integrativa impulsa al estudian-

te a querer ser parte del grupo, sin la presión de  

alcanzar la perfección, y a que esta se logra 

de manera progresiva a través del deseo natu-

ral de mejorar y alcanzar un nivel lingüístico 

adecuado.

•	 La motivación instrumental es el anhelo de 

alcanzar competencia en una lengua mediante 

la interacción con hablantes nativos del idioma.

El autor señala que los contextos informales 

suelen presentar un filtro afectivo más débil. Por 

esa razón, para evitar un entorno hostil que limite 

al estudiante en la adquisición y el aprendizaje de 

los contenidos, se ha elegido la modalidad de grupo 

conversacional.

El dialecto en la enseñanza es otro enfoque a 

considerar. Los dialectos son una parte integral de 

las lenguas y constituyen un componente esencial 

de la identidad cultural de un país. Los dialectos 

son variantes regionales de un idioma, caracteri-

zadas por diferencias en pronunciación, gramática, 

vocabulario y estilo de expresión. A pesar de que 

estos pueden variar notablemente entre las dis-

tintas regiones del país, son fundamentales para 

la diversidad cultural y lingüística de la nación. Es 

común encontrar una amplia gama de dialectos y 

vocabularios en distintas áreas. En ciertos casos, 

los dialectos pueden ser tan distintos entre sí que 

parecen constituir idiomas diferentes.

A pesar de su indudable valor, los dialectos a me-

nudo reciben escasa atención en los programas de 

enseñanza de idiomas. Muchos de estos programas 

se enfocan en la lengua estándar, desestimando la 

instrucción sobre las variantes regionales. No obs-

tante, omitir los dialectos en el aprendizaje de len-

guas puede ser un error, y a que su inclusión facilita 

una inmersión más efectiva en la práctica del idio-

ma. Incorporar los dialectos en la enseñanza de una 

lengua ofrece a los estudiantes una comprensión 

más completa del idioma y de la cultura del país.

En el contexto de la enseñanza del español 

como lengua extranjera, resulta pertinente y reco-

mendable incluir este sociolecto, que predomina 

entre la población urbana, joven y escolarizada, 

dado que se utiliza cotidianamente en la vida diaria  
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y en los medios de comunicación. Este fenómeno 

no parece ser accidental. En conclusión, es correcto 

afirmar que la inclusión de dialectos en la ense

ñanza del español como lengua extranjera propor-

ciona beneficios significativos a los estudiantes, y 

a que fomenta un mayor interés y respeto por la 

diversidad lingüística y cultural; además de mejo-

rar la comprensión y la capacidad de comunicación, 

lo cual contribuye a construir una sociedad más 

inclusiva y tolerante.

La importancia del español como lengua ex-

tranjera (ELE) radica en su estatus como uno de los 

idiomas más hablados del mundo. Según el Instituto 

Cervantes (2021), más de 580 millones de personas 

utilizan el español, lo que representa aproximada-

mente el 7,6 % de la población global. Es más, la 

globalización ha ampliado el acceso a mercados 

antes no considerados, lo que ha incrementado la 

valoración del aprendizaje del español en el ámbito 

de las relaciones internacionales. De este modo, el 

español se reconoce como una segunda lengua en 

numerosos países, alcanzando un nivel de relevan-

cia comparable al inglés. Esto se debe a las oportu-

nidades que ofrece, tanto en el ámbito económico 

como en los ámbitos socioculturales y políticos. Por 

lo tanto, aprender español como segunda lengua 

es fundamental y merece reconocimiento como un 

idioma globalizado.

Descripción de la innovación

Este proyecto se enfoca en la enseñanza del español 

como lengua extranjera (ELE) a través de un enfo-

que cultural que resalta la variación lingüística co-

lombiana. Por medio de las actividades realizadas 

en el grupo de conversación “Un tinto en español”, 

se evaluó la efectividad de incorporar elementos 

culturales, como refranes y dialectos locales, para 

mejorar las habilidades de comprensión auditiva, 

lectura y escritura de los estudiantes.

Para lograr este objetivo, se utilizará una meto-

dología cualitativa que abarcará herramientas tales 

como entrevistas, encuestas, observaciones y una 

evaluación continua de los materiales generados 

durante la actividad, además de considerar la per-

cepción de los estudiantes. En este contexto, la 

implementación se realizará con un grupo de estu-

diantes francófonos que están aprendiendo espa-

ñol a nivel básico.

Los resultados de esta actividad ayudarán a 

identificar las áreas que necesitan mejoras para 

optimizar el diseño de la futura aplicación móvil: 

RecochAPP. Estos hallazgos guiarán el desarrollo de 

un recurso más dinámico y eficaz que facilite el 

aprendizaje de ELE, maximizando la experiencia de 

los usuarios al utilizar la aplicación.

Proceso de la implementación

La metodología utilizada abarcó diversas herra-

mientas: encuestas, entrevistas, observaciones en 

el aula, evaluaciones realizadas antes y después 

de la implementación, entre otras. Además, el pro-

yecto incorporó actividades fundamentadas en re-

franes y dialectos colombianos, con el objetivo de 

fortalecer las habilidades de comprensión auditiva, 

lectora y escrita.

Las actividades del proyecto incluyeron:1

•	 Introducción a refranes colombianos y su uso 

en la vida diaria.

•	 Desarrollo de habilidades auditivas y lectoras 

mediante el uso de audios y textos en la va-

riante colombiana del español.

•	 Ejercicios de escritura para fortalecer el uso de 

expresiones idiomáticas y palabras locales.

•	 Conversación oral constante con los partici-

pantes.

Resultados esperados

Mediante la integración de aspectos culturales en 

la implementación del proyecto:

1	 Los materiales usados se encuentran en el siguiente 
enlace: https://docs.google.com/document/d/1eXSpElT-
TOc-Q3G3jhj6MP9Mf0GXG5jwh/edit?usp=sharingyoui-
d=107884236404241011836yrtpof=trueysd=true
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•	 Los participantes mejorarán sus habilidades 

lingüísticas, como la comprensión auditiva, 

lectora y escritural.

•	 Las actividades creadas para el proyecto posee-

rán una linealidad para la enseñanza.

•	 Se obtendrá una retroalimentación de las áreas 

que puedan ser mejoradas.

•	 A través de las sesiones realizadas se podrá 

llevar a cabo un aprendizaje significativo.

•	 La participación en el grupo conversacional y 

el uso de RecochAPP crearán una percepción 

positiva del uso de elementos culturales en la 

enseñanza de la lengua española.

•	 Gracias a la interculturalidad, los participantes 

encontrarán similitudes o diferencias entre su 

cultura y la cultura colombiana. Esto fomen

tará un mayor interés en ellos. 

Evaluación de resultados

Durante el desarrollo del grupo de conversación 

se diseñaron materiales de español como lengua 

extranjera (ELE) para estudiantes de nivel básico. 

Estos materiales fueron originales y adecuados 

para los participantes: cuatro hablantes francófo-

nos provenientes de Costa de Marfil. El objetivo era 

facilitar la transición del francés (L1) al español (L2).

Percepción de los estudiantes

Los estudiantes hicieron un total de 87 comentarios 

sobre las clases. En ellos se refleja una percepción 

positiva de las mismas. Términos como “perfecto”, 

“excelente” y “muy bueno” fueron comunes. Al 

principio los estudiantes recurrían a su lengua ma-

terna para comunicarse, pero con el tiempo empe-

zaron a utilizar más el español.

Efectividad de los Materiales

Los materiales diseñados para esta variante francés-

español demostraron ser efectivos. Facilitaban la 

adquisición de habilidades lingüísticas, explorando 

léxico y aspectos culturales de Colombia, como sus 

dialectos y costumbres. Esto apoyó el desarrollo de 

la comprensión cultural y el uso del español en si-

tuaciones cotidianas.

En la Figura 1 se muestra un histograma que 

presenta el recuento de los 87 comentarios emiti-

dos por los estudiantes sobre las clases de ELE, re-

flejando esta retroalimentación positiva.

Los comentarios fueron formulados entre 

octubre y diciembre de 2023. Parte de las activi

dades se llevaron a cabo de manera virtual, mien-

tras que otras se realizaron de forma presencial. 

Los docentes dominaban el idioma nativo (L1)  

de los estudiantes. Esto demostró ser una ventaja 

en el momento de las interacciones. Al estar en 

Bogotá, Colombia, los estudiantes disfrutan de la 

inmersión en el idioma.

Interpretación

Teniendo en cuenta las actividades comunicativas y 

las clases centradas en la cultura, los estudiantes pa-

recen aprovechar al máximo estas oportunidades, 

evidenciando entusiasmo y un interés crecimiento 

por aprender español. Según las conversaciones 

mantenidas con los estudiantes, existe un mayor 

interés por actividades dinámicas, las cuales han 

tenido un mayor impacto positivo al emplear la cul-

tura como herramienta para la enseñanza del idio-

ma. Además, el uso de ayudas visuales ha llevado a 

un aprendizaje más natural. Sin embargo, a pesar 

de la efectividad del enfoque actual, se sugieren 

mejoras en algunas de las actividades iniciales para 

alinearlas con la tendencia innovadora prevista.

Observaciones

Durante el proceso de implementación, se generó 

una guía de observación. En ella se detalla una serie 

de actividades evaluadoras de las habilidades de los 

estudiantes en distintos contextos, como la interac-

ción profesor-estudiante y estudiante-estudiante. 

Asimismo, se analizan aspectos relacionados con 

la comprensión cultural y la producción oral adap-

tadas a los alumnos.
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Las observaciones incluyen:

•	 Impacto positivo en la comprensión cultural. 

Reconocimiento de costumbres y geografía de-

bido a la combinación de temas culturales con 

la enseñanza de ELE, facilitando comprensión 

y producción de contenidos.

•	 Preferencia por actividades interactivas. Activi

dades como quizzes o juegos interactivos gene-

raron mayor compromiso, y a que los estudian-

tes participaban activamente al seleccionar 

respuestas o realizar tareas específicas.

•	 Efectividad de ayudas visuales. El uso de imá-

genes asociadas al vocabulario y conceptos 

básicos, como partes del día o miembros de la 

familia, provocó mejor comprensión y reten-

ción de contenidos.

•	 Oportunidades de mejora. Algunas actividades 

podrían beneficiarse de ser inicialmente más 

interactivas. Se sugirió que las actividades de 

presentación se complementaran con ejemplos 

prácticos o ejercicios que involucren a los estu-

diantes de manera más activa.

Además de las observaciones presentadas, se 

realizó un análisis de la efectividad de las activi-

dades en el grupo focal de ELE. Esta evaluación se 

basó en las habilidades trabajadas (escucha, habla 

y escritura) y su impacto en el aprendizaje, según 

observaciones cualitativas.

Con base en las observaciones, se presenta la 

siguiente gráfica (Figura 2), la cual resume la efec-

tividad de las actividades según la habilidad traba

jada en una escala del 1 al 10:

Notas adicionales

La figura 2 ilustra la efectividad de las clases y el 

material a utilizar en el fortalecimiento de tres habi

lidades lingüísticas: escritura, escucha y expresión 

oral. La habilidad de escucha se destaca como la 

más desarrollada entre las tres. Por otro lado, la ha-

bilidad de escritura se identifica como la más débil.

Interpretación

Según los resultados obtenidos en el análisis, las 

habilidades se sitúan en un promedio que oscila 

entre 6 y 8 en una escala del 1 al 10. La escucha 

se destaca como la habilidad más predominante, 

mientras que la escritura es la menos desarrollada. 

A pesar de que el dominio del idioma entre los 

estudiantes es fundamentalmente básico, es nota

ble que las habilidades adquiridas durante el curso  

Figura 1. Histograma de recuento de comentarios de las sesiones del club conversacional

Nota: comentarios de los participantes durante las clases de ELE en el grupo conversacional.
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son considerablemente altas. Esto les permite apren-

der aspectos esenciales que facilitarán su comu-

nicación al llegar a un país hispanohablante como 

Colombia.

Conclusiones

Los resultados evidencian un notable aumento en el 

interés por la cultura colombiana, junto con mejo-

ras significativas en las habilidades lingüísticas de 

los participantes, especialmente en comprensión 

auditiva y lectora. La inclusión de elementos cultu-

rales, como refranes y dialectos locales, ha demos-

trado ser una herramienta eficaz para mantener la 

motivación y el compromiso de los estudiantes.

Tras un análisis exhaustivo, se concluye que 

la propuesta de desarrollar módulos interactivos 

para la aplicación, que fomenten un aprendizaje 

significativo y progresivo, constituye la opción más 

adecuada para complementar la adquisición de un 

idioma. La integración de estos elementos cultura-

les en la aplicación enriquece el proceso del apren-

dizaje al proporcionar un contexto claro y relevante.
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Figura 2. Efectividad de Actividades por Habilidad Trabajada

Nota: Análisis sobre la efectividad de las actividades según tres habilidades de aprendizaje.
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Resumen

El presente documento se enfoca en ofrecer una 

mirada de los procesos lectoescritores y del uso de  

la inteligencia artificial tomando en consideración la  

visión de doce docentes universitarios que orientan 

asignaturas relacionadas con la lectura y la escri-

tura. El enfoque metodológico de la investigación 

fue cualitativo con un diseño fenomenológico. Para 

recolectar la información se acudió a la entrevista 

semiestructurada. Los resultados encontrados 

muestran que los docentes tienen opiniones favo-

rables y desfavorables sobre la implementación de 

la tecnología, en especial de la inteligencia artificial 

en lo referente a la lectura y la escritura. En tal sen-

tido, aunque los profesores destacan la importancia 

de la lectura como vehículo para el aprendizaje, 

se pudo verificar que sigue habiendo resistencias 

al cambio. En cuanto a las conclusiones, se puede 

decir que existe una necesidad latente de llevar la 

tecnología al aula y utilizarla como herramienta 

para la mejora.

Palabras clave: inteligencia artificial, lectoes-

critura, docencia, tecnología.

Cite esta ponencia como: Vera, L., Maldonado, 

E., y Lozano, F. (2026). Procesos lectoescritores e 

Inteligencia Artificial: Una mirada desde la docen-

cia universitaria. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 243-246). Editorial Poli-

técnico Grancolombiano.

Introducción

En el momento actual, los índices de analfabetismo 

han disminuido drásticamente en todo el mundo. 

Hoy en día no se concibe que las personas no lean  
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ni escriban, lo que no implica que esto no suceda. 

Sin embargo, ha surgido una nueva problemática, 

el denominado analfabetismo funcional, que no es 

otra cosa que saber decodificar sin tener un entendi

miento profundo de lo leído. Además, la aparición 

de la inteligencia artificial (IA) ha agudizado aún 

más la problemática. La IA ha llegado para quedar-

se y convertirse en una herramienta más. Ante esto, 

la labor de la escuela es convertirla en un apoyo. En 

este sentido, la Organización de las Naciones Uni-

das para la Educación, la Ciencia y la Cultura (2023) 

afirma que buscar la prohibición de la IA no es la 

salida. Lo que se requiere es integrarla como una 

herramienta que pueda utilizarse de manera efecti-

va, tomando en consideración los principios éticos. 

Un primer paso para lograr este fin es hacer 

que los investigadores centren su interés en com-

prender cómo la IA transforma el entorno educa

tivo, en lugar de buscar mecanismos para que no se 

use. Bernilla (2024) considera que el temor por la IA 

surge de la brecha de conocimiento sobre su aplica-

ción apropiada, situación que genera interrogantes 

entre los docentes. Autores como Gatti (2024) expo-

nen que resulta necesaria una reflexión profunda 

sobre la reestructuración de la forma de abordar 

tres ejes que considera básicos.

Método

Este trabajo se enmarca en el paradigma interpreta-

tivo y presenta un enfoque cualitativo. El método fue 

el fenomenológico, que se sustenta en la entrevista 

como medio de recolección de datos. Se pretende 

que el entrevistado hable de sus experiencias con el 

fin de conocer el significado que el propio involucra-

do da a los fenómenos (Sanguino, 2020). En cuanto 

a la pertinencia de la fenomenología como método 

para abordar la investigación, es pertinente citar a 

Aguirre y Jaramillo (2012), quienes consideran que 

este es apropiado para la indagación sobre realida-

des en la escuela, y a que facilita a los docentes la 

toma de conciencia sobre su rol. 

Los informantes fueron doce profesores cuya 

práctica pedagógica se relaciona con temas de 

lectura, escritura y oralidad. La técnica empleada en 

la recolección fue la entrevista semiestructurada. 

Para analizar la información se tomó en considera

ción la categorización, mediante el uso del software 

informático Atlas.ti. En este orden de ideas, se 

construyeron cinco categorías: 1) experiencias en 

el uso de tecnología en procesos lectoescritores,  

2) integración de la tecnología en el currículo, 3) lec-

toescritura tradicional, 4) lectoescritura tradicional 

frente a la tecnología y 5) procesos lectoescritores. 

De igual manera, a las citadas categorías se les aso-

ciaron 20 subcategorías.

Resultados

Experiencias en el uso de IA en los procesos 

lectoescritores

En esta primera categoría, la opinión de los docen-

tes expresa que la universidad debe buscar los me-

dios necesarios para que los docentes se actualicen  

en el uso de herramientas tecnológicas enfocadas en 

la enseñanza de los procesos lectoescritores. 

En el caso particular de la IA, esta facilita los 

procesos de personalización del aprendizaje e iden-

tificación de patrones de rendimiento. Además, 

propicia procesos de retroalimentación inmediata, 

lo que coadyuva a adaptar los enfoques pedagó-

gicos a las necesidades particulares de cada estu-

diante (Gutiérrez y Gutiérrez, 2023).

Las opiniones de los informantes evidencian 

que el avance acelerado de las tecnologías, en es-

pecial los relacionados con la IA, han transformado 

profundamente los entornos escolares. Herramien-

tas como ChatGPT, un modelo de lenguaje de inteli

gencia artificial desarrollado por Open-AI (Mann et 

al., 2020) que responde al lenguaje natural, entre cu-

yas funciones se encuentra la producción de textos 

escritos, hacen que los estudiantes no quieran pro-

ducir textos propios. Esto es un reto para el profe-

sor, que debe desarrollar la capacidad de dilucidar 

entre lo producido por la inteligencia humana y la 

no humana. 
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Integración de la tecnología en el currículo 

Los docentes manifiestan una preocupación por las 

dificultades que ciertos estudiantes presentan para 

acceder a dispositivos tecnológicos. Al respecto, 

Arriaga y Lara (2023) afirman que las desigualda-

des en el acceso a la tecnología han buscado ser 

superadas por parte de las instituciones, pero esto 

requiere inversiones económicas que se ven eclip-

sadas por la rápida evolución de la tecnología.

Se trata, entonces, de buscar el equilibrio entre 

humanidad y tecnología, porque no basta con má-

quinas, se requiere de alguien que las maneje. 

Como afirma López Gómez (2024), existen sitios de 

IA que facilitan la enseñanza, pero es el maestro 

quien debe enseñar su uso adecuado. Se debe bus-

car un equilibrio, lo cual es lo realmente complejo. 

Lectoescritura tradicional 

Se hace referencia a la apatía por la lectura, situa-

ción en la que los entrevistados afirman que los 

educandos no quieren leer y, por lo tanto, tampoco 

escribir. Para hacer lo segundo, es fundamental lo 

primero. Esto no significa que los docentes no in-

centiven a sus alumnos a leer. El no leer se refleja 

en los resultados académicos de los estudiantes. En 

tal sentido, Bravo et al. (2020) indican que los alum-

nos aborrecen la lectura, lo cual es una situación 

que tiene diversas causas. En otras palabras, no 

sienten placer por la lectura, lo cual indudablemen-

te se refleja en su desempeño académico (Pacheco 

y Amiama, 2023).

Lectoescritura tradicional frente a la tecnología 

A los docentes participantes en la investigación se 

les pidió contrastar el sistema educativo tradicional 

con el mediado por la tecnología. A este respecto, 

dicen que las actividades que se realizan de ma-

nera tradicional requieren de mayor inversión de 

tiempo, mientras que el uso de la tecnología las agi-

liza. Es evidente que las nuevas generaciones pre-

fieren el uso de la tecnología en lugar de los medios 

tradicionales. A pesar de la necesidad de ese equili-

brio, es innegable que la tecnología, y en especial la 

IA, tiene sus ventajas. En este punto, los docentes 

destacan que el uso de recursos tecnológicos agili-

za el proceso de enseñanza, acotando que su uso 

permite al estudiante ver las situaciones desde di-

versas perspectivas. 

Tecnología y procesos lectoescritores 

La opinión generalizada es que la IA cuenta con 

una importante cantidad de servicios, entre los que 

destacan la producción de texto y de imágenes. Otro 

aspecto a considerar es cómo la tecnología facilita 

el acceso al conocimiento. La web contiene una di-

versidad de temas, pero a pesar de ello se requiere 

ser un lector crítico que discrimine entre lo que  

es realmente relevante y lo que no. Esto también es  

aplicable a la IA, que, de acuerdo con Sigman y Bi-

linkis (2023), no es más que el reflejo del progreso 

del pensamiento humano. La opinión generalizada 

es que las formas de evaluación deben cambiar y 

conectarse con la tecnología.

Por último, los participantes opinan que la tec-

nología, y en general la IA, puede ser un medio para 

fortalecer los procesos lectoescritores, siempre que 

se implementen los controles necesarios para evi-

tar el plagio, el copiar y pegar, y tantas otras posibi-

lidades que su uso permite. 

Conclusiones

La tecnología es una realidad que el entorno escolar 

no debe desconocer. Es evidente que su influencia 

en la vida del hombre es crucial, sobre todo en el 

momento actual donde su desarrollo se ha acele

rado. Herramientas como la IA no pueden seguir 

siendo desconocidas por los docentes. Esto no sig-

nifica que se deban dejar de lado otras metodolo-

gías que también tienen bondades y falencias. 

Los profesores que participaron en la investi-

gación consideran que la tecnología debe ser teni-

da en cuenta. Claramente existen temores y todo 

cambio enfrenta resistencia. La implementación de  
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la IA en el aula no supone la abolición de los méto-

dos tradicionales, sin embargo, en procesos como el 

lectoescritor se hace necesario superar la etapa de 

lo tradicional. Ya no basta alfabetizar en el sentido 

tradicional, es decir, el aprender a leer y a escribir; 

se requiere una nueva forma de alfabetización que se 

adapte a las necesidades y desafíos que supone el 

uso de tecnologías disruptivas como la IA.
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Resumen

Se presenta un programa de intervención, validado 

por jueces expertos, que utiliza estrategias lúdico-

pedagógicas mediadas por TIC para mejorar los pro

cesos de lectura y escritura. Dicho programa se 

implementó en cinco instituciones educativas del 

departamento del Atlántico. Se organiza en seis ni-

veles progresivos adaptados a las dificultades par-

ticulares de los estudiantes, a partir de una sesión 

diagnóstica que evidenció dificultades en lectoescri-

tura en un 94,72 % de la población evaluada. Luego 

de la implementación del programa, el 50,18 % de 

los estudiantes lo finalizan con éxito. El resto de los 

estudiantes no finalizó el programa debido a diver-

sos factores, particularmente los relacionados con 

el ausentismo y la deserción. Sin embargo, demos-

traron mejora en sus procesos de lectura y escritura 

durante el desarrollo del programa, evidenciando la 

efectividad de este. Este último se ejecuta en el mar-

co del Proyecto “Desarrollo de estrategias efectivas 

en la detección, predicción, diagnóstico e interven-

ción de los trastornos de aprendizaje en la lectura y 

escritura en los niños de educación básica primaria 

en el departamento del Atlántico”, financiado por el 

sistema general de regalías a través del Ministerio 

de Ciencia de Colombia.
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Fundamentación

Lectoescritura

La lectura y la escritura son procesos de carácter 

cognitivo, lingüístico y sociocultural (Ruiz et al., 

2018; Díez y Gutiérrez, 2020; Defior, 2020). La lectura 

involucra dos componentes: la capacidad para deco

dificar y reconocer palabras y la comprensión del 

lenguaje. Juntos determinarán la comprensión de 

la expresión escrita (Defior, 2020; Domínguez, 2020; 

Horowitz‐Kraus et al., 2025). 

En la lectura existen dos rutas que permitirán ac-

ceder al significado de las palabras: el procesamiento 

fonológico (correspondencia grafema-fonema) y el 

procesamiento ortográfico (reconocimiento holístico 

de la palabra). Las ortografías del español poseen una 

correspondencia entre grafemas y fonemas regular 

y consistente, es decir, que estas dependen en gran 

medida del procesamiento fonológico (Horowitz‐

Kraus et al., 2025; Vettori et al., 2025).

Estrategias lúdico-pedagógicas 

Según Hernández-Mora (2024), “una estrategia lú-

dica se emplea con propósito de aprendizaje, apro-

vechando el potencial creativo y motivador que 

ofrecen los juegos” (p. 122). En este sentido, integrar 

la lúdica como estrategia pedagógica en el proceso 

educativo implica no solo divertir, sino plantear un 

objetivo claro que responda a las necesidades de 

los niños y despertar su entusiasmo e interés a lo 

largo del proceso (Ruiz et al., 2018). Diversos estu-

dios han reafirmado el impacto positivo del juego 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje de lecto-

escritura (Manzano-León et al., 2023; Cuasapud y 

Maiguashca, 2023). 

Descripción de la innovación

El programa concentra una estructura organiza-

da en seis niveles progresivos: (1) vocales, (2) con-

sonantes, (3) sílabas, (4) palabras, (5) oraciones y  

(6) comprensión lectora. Inicialmente se realiza 

una evaluación diagnóstica que ubica al estudiante 

en uno de estos niveles con relación a su desem-

peño en tareas como: identificación y discrimi-

nación grafofonémica de vocales y consonantes; 

segmentación de palabras en sílabas; deletreo y 

lectura de palabras; construcción y organización de 

oraciones; lectura y compresión de un texto. Este 

diagnóstico permite al docente identificar el nivel 

de cada estudiante para iniciar la intervención, la 

cual está constituida por dos sesiones grupales con 

una duración de 45 minutos. Estas se componen 

de actividades lúdico-pedagógicas adaptadas para 

fortalecer la lectura y escritura, así como también 

procesos cognitivos como la atención y la memoria 

y el desarrollo de competencias socioafectivas.

Proceso de la implementación

1.	 Diseño: se realizan varias mesas de trabajo 

para definir la estructura metodológica y ac-

tividades, mediadas por estrategias de gamifi-

cación, que integrarían el programa. Posterior-

mente, se somete el programa a una validación 

con cinco jueces expertos. 

2.	 Diagnóstico: se aplica la primera sesión de 

evaluación del programa a una muestra de es-

tudiantes remitidos por los docentes con difi-

cultades específicas en lectura y escritura. 

3.	 Implementación: Se realizan las sesiones dos 

veces por semana, conformando grupos de 

máximo cinco estudiantes.
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Evaluación de resultados

Se realizó la evaluación diagnóstica a 284 estu

diantes de básica primaria de cinco instituciones 

educativas rurales del departamento del Atlántico. 

La mayoría de la población se ubicó en niveles 1  

y 2, lo que representaba el 48,59 % de la muestra. 

En los niveles 3 y 4 el 18,31 %, y en los niveles 5  

y 6 el 27,82 %. Solo el 5,28 % de la población evalua-

da logra realizar con éxito todas las actividades del 

diagnóstico. 

El 94,72 % (269) de la población evaluada pre-

senta dificultades en los procesos de lectoescritura. 

Estos estudiantes son incluidos en el programa de 

intervención, de los cuales 135 (50,18 %) finalizan 

los seis niveles con éxito, mostrando mejora en los 

procesos de lectura y escritura. 134 (49,81 %) no fi-

nalizan el programa por situaciones de ausentismo. 

Sin embargo, cabe destacar que, aun cuando estos 

no han finalizado el programa, se encuentran en ni-

veles más avanzados que el diagnóstico inicial.

Como se explicó, la no culminación del pro-

grama por casi la mitad de la población se debe a 

diversos factores socioambientales: deserción, in-

asistencias, cancelación de clases, bajo nivel de 

adherencia de algunos docentes, y estudiantes con 

otros diagnósticos que requirieron remisiones a 

neuropsicología o fonoaudiología.

Conclusiones

La gamificación es una estrategia que tiene un im-

pacto positivo en el incremento del compromiso de 

los estudiantes y la recepción por parte de la comu-

nidad educativa. Por su estructura metodológica, 

es una herramienta valiosa que permite responder 

a las necesidades de los estudiantes ofreciéndoles 

un espacio dinámico y motivador. Se identificaron 

aspectos de mejora como incorporar más activi-

dades enfocadas a fortalecer sílabas complejas 

y comprensión lectora. En cuanto a las limitacio-

nes, se detectaron situaciones propias de la reali-

dad contextual de los estudiantes y la resistencia 

de algunos docentes para brindar otros espacios de 

aprendizaje fuera del aula de clase.

Referencias 

Cuasapud, J., y Maiguashca, M. (2023). Estrategias lúdi-

cas para la mejora de la lectoescritura en alumnos 

de Educación General Básica. Revista Científica UIS-

RAEL, 10(1), 151-165. https://doi.org/10.35290/rcui.

v10n1.2023.694

Defior, S. (2020). Cuando aprender a leer se hace difícil: 

¿causas? En A. Díez y R. Gutiérrez (Eds.), Lectura y di-

ficultades lectoras en el siglo XXI (pp. 14-35). Octaedro.

Díez, A., y Gutiérrez, R. (Eds.). (2020). Lectura y dificultades 

lectoras en el siglo XXI. Octaedro.

Domínguez, A. (2020). Marco teórico para la enseñanza de 

la lectura. En A. Díez y R. Gutiérrez (Eds.), Lectura y di-

ficultades lectoras en el siglo XXI (pp. 105-118). Octaedro.

Hernández-Mora, L. L. (2024). La Lúdica como Recurso 

para el Aprendizaje de la Lectoescritura en la Edu-

cación Inicial. Multidisciplinary Latin American Journal 

(MLAJ), 2(3), 116-137. https://doi.org/10.62131/MLAJ-

V2-N3-008

Horowitz‐Kraus, T., Abo‐elhija, D., Apter, A., Kraus, D., 

Steinberg, T., Radhakrishnan, R., ... y Farah, R. (2025). 

Cognitive and Neurobiological Correlates for Switch-

ing/Inhibition Moderate the Relations Between Word 

Reading and Reading Comprehension in Hebrew‐

Speaking Children: An fMRI Study. Dyslexia, 31(1), 

e1798. https://doi.org/10.1002/dys.1798

Manzano-León, A., Abdellah, H. A., Moreno, J. R., y Parra, 

J. M. A. (2023). Play as a Learning Resource for Lit-

eracy Skills: a Systematic Review. Cadernos de Edu-

cação Tecnologia e Sociedade, 16(4), 914-926. https://doi.

org/10.14571/brajets.v16.n4.914-926

Ruiz, C., Ghitis Jaramillo, T., y Guzmán, R. J. (2018). Lectura y 

escritura en los primeros años: transiciones en el desarro-

llo y el aprendizaje. Universidad de La Sabana.

Vettori, G., Mercugliano, A., Bigozzi, L., y Incognito, O. 

(2025). The relationships between oral narrative, 

reading, and writing skills in a longitudinal sample 

of Italian-speaking children: the moderating role of 

cognitive-lexical skills. European Journal of Psychol-

ogy of Education, 40(1), 1-22. https://doi.org/10.1007/

s10212-024-00929-z

https://doi.org/10.35290/rcui.v10n1.2023.694
https://doi.org/10.35290/rcui.v10n1.2023.694
https://doi.org/10.62131/MLAJ-V2-N3-008
https://doi.org/10.62131/MLAJ-V2-N3-008
e1798. https://doi.org/10.1002/dys.1798
https://doi.org/10.14571/brajets.v16.n4.914-926
https://doi.org/10.14571/brajets.v16.n4.914-926
https://doi.org/10.1007/s10212-024-00929-z
https://doi.org/10.1007/s10212-024-00929-z


231І І І І І І І І І	 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S

Resumen

El objetivo principal de este estudio fue adoptar una 

posición crítica sobre el concepto de gamificación. 

En este sentido, se realizó una revisión de la litera-

tura para identificar puntos clave: los elementos de 

juego, las teorías de motivación y, principalmente, 

las definiciones que fundamentan las investigacio-

nes de los últimos años. Esta revisión evidenció que 

la gamificación ha avanzado sin un marco teórico 

sólido e incluso la misma definición del concepto 

sigue en total incertidumbre. En consecuencia, gran 

parte de los estudios han caído en lo que se llama 

“gamificación superficial”, la cual, desde una co-

rriente conductista de la motivación, ha demostrado 

tener grandes efectos negativos en los estudiantes. 

Por consiguiente, este estudio ha concluido con una 

redefinición del concepto a partir de la pedagogía 

crítica, con la cual se espera tener una visión más 

integral de la gamificación y sentar las bases teóri-

cas para futuras innovaciones pedagógicas.

Palabras clave: gamificación, conceptualización, 

innovación pedagógica, filosofía de la educación.
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Introducción

Tradicionalmente, la gamificación se entiende 

como el uso de los elementos de diseño de un juego 

en contextos no lúdicos (Deterding et al., 2011). En 

cuanto estrategia pedagógica, ha cobrado relevancia 

en los últimos años. Esto se refleja en un aumento 

significativo de iniciativas y en la expansión acele-

rada de estudios al respecto. No obstante, se trata 

de un campo aún emergente que ha progresado 

sin una orientación clara (Koivisto y Hamari, 2019; 
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Landers, 2015; Ratinho y Martins, 2023; Tulloch, 

2014), lo que hace necesario establecer con preci-

sión sus alcances y fundamentos. En virtud de esto, 

en primer lugar, fue necesario hacer un estado de la 

cuestión de los últimos años que permitiera diag-

nosticar sus estructuras, elementos y límites. Pos-

teriormente, se realizó una crítica al modo en que 

se ha desarrollado la gamificación superficial des-

de teorías conductistas (Almeida et al., 2023). Cosa 

que, en última instancia, constituye una educación 

para la renta (Nussbaum, 2010). En esencia, esta se 

basa en la repetición de tres elementos: los puntos, 

las tablas de puntuación y las insignias, los cuales 

han demostrado tener grandes efectos negativos, 

como la frustración, la desmotivación o la ansie-

dad (Almeida et al., 2023; Liu et al., 2024; Toda et al., 

2018). Finalmente, se ha propuesto una definición 

amplia e integral de la gamificación basada en Wer-

bach (2014), que permite aprovechar todo el poten-

cial de la gamificación como estrategia educativa.

Método

En esta investigación se realizó una revisión docu-

mental de bases de datos como Google Académico, 

Springer, Scopus, ScienceDirect y ACM Digital Li-

brary. Asimismo, se han analizado distintas in

vestigaciones empíricas, pero sobre todo revisiones 

sistemáticas, además de estudios críticos y teóricos 

de la gamificación en los últimos años.

Resultados

Los resultados de la revisión documental se re-

sumen en cuatro tópicos clave para la discusión:  

1) la historia de la gamificación desde el ámbito co-

mercial hacia la educación, 2) la definición amplia y 

estrecha de la gamificación, 3) los elementos usua-

les de los juegos que se usan en la gamificación y, 

4) el fenómeno de la gamificación superficial. Cada 

uno de estos puntos se encuentran aislados en la 

literatura, pero están fuertemente interconectados, 

puesto que las raíces históricas de la gamificación 

han estrechado su sentido y, en consecuencia, han 

reducido su potencial a elementos superficiales.

Inicialmente, el uso de elementos lúdicos se 

implementó inicialmente en contextos comerciales, 

que recurrieron a las recompensas para motivar a 

los usuarios o clientes a consumir sus productos. 

Asimismo, tuvo un gran desarrollo en el mundo del 

marketing, de donde nace su nombre en 2002 gra-

cias a Nick Pelling (Carreras, 2017; Christians, 2018; 

Contreras y Eguia, 2017; Zichermann y Cunningham, 

2011). En este campo, varios autores criticaron su 

papel manipulativo y explotador (Bogost, 2011; 

Chorney, 2012). Posteriormente, se implementa en 

el ámbito educativo, en donde se entiende como un 

sistema con retos, reglas e interacción, con el ob-

jetivo de obtener resultados cuantificables con un 

propósito educativo. Estos elementos se basan en 

técnicas de la psicología educativa que se han uti-

lizado durante años, como la cooperación o la asig-

nación de puntos, de forma que la gamificación une 

estos elementos en un espacio atractivo que motiva 

y educa a los alumnos (Kapp, 2012; Kim et al., 2018).

Por otro lado, la definición clásica y más usada 

en la literatura es la de Deterding et al. (2011), in-

geniero de diseño, quien enmarca la gamificación 

como el “uso de elementos de diseño de un juego 

en contextos no lúdicos”. De este modo, el autor 

establece una distinción radical entre la gamifica-

ción, los juegos serios o el aprendizaje basado en 

juegos, en tanto que la gamificación solo se basa 

en el uso de algunos elementos de los juegos y  

no en el juego entendido como una totalidad. Por 

otro lado, autores como Werbach (2014), Kapp (2012) 

y Kim et al. (2018) proponen una visión en la que la 

gamificación se concibe de un modo amplio, como 

un proceso en el que se busca que una actividad 

sea similar a un juego. En este sentido, la gamifica-

ción no se diferencia de los juegos serios. Incluso, 

Landers (2015) argumenta la necesidad de unir los 

esfuerzos y perspectivas de estas corrientes.

En lo que respecta a los elementos utilizados, 

se observa una tendencia a la implementación de 

puntos, tablas de puntuación e insignias (la tríada 
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PBL) (Al-Hafdi y Alhalafawy, 2024; Almeida et al., 

2023; Dah et al., 2023; Dichev y Dicheva, 2017; 

Klock et al., 2020; Koivisto y Hamari, 2019; Liu et 

al., 2024; Manzano-León et al., 2021; Ratinho y Mar-

tins, 2023). Esta práctica se asocia con una aplica-

ción superficial y reduccionista de la gamificación, 

la cual se enfoca únicamente en la acumulación de 

recompensas y carece de la profundidad necesaria 

para sostener un aprendizaje significativo. Si bien 

son pocos los estudios que se centran en los efec-

tos negativos de la gamificación, su forma super-

ficial ha demostrado tener efectos negativos, tales 

como la frustración, la ansiedad o el deterioro del 

rendimiento. Esto se debe fundamentalmente al 

ambiente competitivo que pueden generar los ele-

mentos de la tríada (Almeida et al., 2023; Liu et al., 

2024; Toda et al., 2018). 

Conclusiones

Se concluye que las raíces históricas de la gamifica

ción en el ámbito comercial tuvieron una natu

raleza explotadora y manipulativa basada en la 

motivación extrínseca producto de las recompensas. 

Esta naturaleza se extendió también al ámbito de la 

educación, en donde sus bases teóricas parten de 

la definición de Deterding et al. (2011), el cual pone 

énfasis en la ingeniería y el diseño, pero no en la  

dimensión social y educativa del asunto. Definir  

la gamificación como el uso de elementos de los 

juegos en contextos no lúdicos permite realizar 

experiencias educativas que solo hacen énfasis en 

pocos elementos y no en la profundidad y rique-

za propia de los juegos. Esto facilita la repetición 

superficial de la tríada PBL y, en consecuencia, los 

resultados negativos evidenciados en la literatura. 

En lugar de reproducir este modelo empre-

sarial, propio de una educación para la renta 

(Nussbaum, 2010), se resalta su potencial social y 

educativo. Desde esta perspectiva, se invita al do-

cente a profundizar en el diseño del sistema gami-

ficado, en donde se adapten los elementos lúdicos 

a las características de la comunidad y al bienestar  

colectivo. Por tanto, se defiende la definición de 

Werbach (2014), que enfatiza el diseño de una acti

vidad similar a un juego. Bajo este concepto, no tiene 

sentido hacer una separación entre la gamificación 

y los juegos serios, puesto que sus límites quedan 

inmediatamente desdibujados. Por el contrario, si-

guiendo con Landers (2015), es importante que es-

tas dos corrientes unan sus esfuerzos, tanto por la 

base teórica que tienen los juegos serios, como por 

el análisis rico que ha hecho la gamificación al estu-

dio de los elementos aislados de los juegos.
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Resumen

Los sistemas de exclusión social se han intensifi

cado debido a las transformaciones aceleradas por 

la pandemia y el confinamiento, en especial para la 

población infantil colombiana, para la cual no han 

sido suficientes los espacios institucionales en torno 

a sus necesidades, iniciativas y agencias. Teniendo 

esto en cuenta, el objetivo planteado por esta in-

vestigación es indagar en los sentidos de buen vivir 

de la niñez líder nariñense, los cuales se buscaron 

comprender en la complejidad de sus agencias y 

entramados relacionales. Esto se hizo través de un 

diseño metodológico pensado desde la complemen-

tariedad cualitativa, con aportes de la etnografía y 

autoetnografía, narrativas cartográficas multimo-

dales adaptadas al contexto remoto. De esta mane-

ra, con la participación de 35 niños y niñas líderes 

del departamento, se logró reconocer los tejidos de 

sentido con los cuales agenciaron el buen vivir del 

territorio en medio del confinamiento.

Palabras clave: niñez, liderazgo, participación, 

buen vivir, cartografía social.

Cite esta ponencia como: Bolaños-Gallardo, T. 

(2026). Cuando los sueños desbordan las aulas: Te-

jidos infantiles de liderazgo y agencia por el buen 

vivir del territorio. En M. Mantilla-Contreras y C. 

Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria científica: 

Congreso Internacional de Investigación en Innovación 

Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 256-259). Editorial Poli-

técnico Grancolombiano.

Introducción

En el sur de Colombia, Nariño presenta realidades 

tan diversas como complejas. Su interculturalidad y 

diversidad territorial lo ubican como una de las re-

giones más diversas de Colombia y el mundo (Gober-

nación de Nariño, 2016). Esta diversidad geopolítica 

implica la confluencia de diferentes problemáticas, 

fenómenos y dinámicas sociales: los impactos del 

conflicto armado la ruralización, la pobreza y las 

desigualdades sociales, la deforestación y las afec-

taciones ambientales, la variabilidad económica y 

los impactos del cambio climático. Este panorama 

se vuelve más complejo a medida que se lee con 

mayor detalle: el 22 % de la población nariñense 

está por debajo de los 14 años. Su concentración 

se incrementa hacia las zonas de mayor índice de 

pobreza y personas con menos necesidades básicas 

satisfechas.

CUANDO LOS SUEÑOS DESBORDAN LAS AULAS: TEJIDOS INFANTILES  
DE LIDERAZGO Y AGENCIA POR EL BUEN VIVIR DEL TERRITORIO

Tinalyd Bolaños Gallardo
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La Política Pública de Infancia y Primera Infan-

cia de Nariño (2011-2023), reconocida a nivel nacio-

nal, identificó bajos niveles de participación, entre 

otras vulneraciones de derechos, como punto de 

partida. Esto no se pudo superar del todo, puesto 

que las problemáticas se aumentaron a partir del 

confinamiento. El departamento sigue por debajo 

del promedio nacional en cuanto a la creación o 

promoción de espacios inclusión y participación de 

la niñez, incluso en los planes de desarrollo.

Los bajos niveles de participación sugieren cier-

to desconocimiento sobre los lenguajes y mecanis-

mos de participación infantil, un asunto delicado 

cuando el reconocimiento de niños y niñas como 

sujetos de derechos requiere asumirlos como suje-

tos políticos. La participación es el derecho clave, 

que es garantía de los demás (Save the Children, 

2019). En este contexto resumido surge el objetivo 

de comprender los sentidos de buen vivir de la niñez 

líder nariñense, que se agenciaron desde la comple-

jidad de sus entramados relacionales en contexto 

de confinamiento. El cual se logró a partir de un re-

corrido que comenzó desde las tramas de lenguajes, 

avanzando hacia las dinámicas de participación, 

liderazgos y agencias movilizadas por la niñez en 

coherencia con sus sentidos de buen vivir. Esto 

permitió componer una cartografía del buen vivir 

nariñense a partir de los tejidos simbólicos cons-

truidos desde la condición de niñez. Este proceso 

investigativo ha logrado reconocer colectivamente 

los sentidos de buen vivir del territorio a partir  

de las agencias y liderazgos de la niñez participante.

Método

Se planteó una metodología comprensiva y eman-

cipatoria, complementando perspectivas crítico-

sociales a partir de herramientas etnográficas y 

cartográficas multimediales (autoetnogafía-etnogra

fía multisituada), así como narrativas disruptivas 

que, además, debieron adaptarse a medios remotos 

debido al contexto de confinamiento. Este proceso 

se llevó a cabo a través de una participación o mues-

treo no representativa de población seleccionada 

intencionalmente a partir de dos poblaciones: 1) re-

presentantes de organizaciones públicas o privadas 

que trabajan con población infantil y 2) niños y ni-

ñas del departamento apoyados por sus familias o 

sus docentes, quienes facilitaron la participación de 

35 personas entre los 4 y los 15 años, con quienes 

culminó satisfactoriamente el proceso.

Resultados

Este proceso de investigación encontró muchos ha-

llazgos emergentes, debido a las grandes barreras 

en la comunicación remota, por contexto de con-

finamiento. Las adaptaciones metodológicas tam-

bién implicaron aportes significativos en cuanto a 

los lenguajes de los entramados relacionales de los 

niños y niñas participantes.

Los hallazgos pueden resumirse a partir de 

los retos de escucha que enfrentan los niños y 

niñas líderes. Esto implica que deban apropiarse 

de lenguajes corporales, espaciales, artísticos, vi-

suales, audiovisuales y afectivos. Ello demuestra 

que las agencias y resistencias infantiles están 

atravesadas por asimetrías de poder que surgen 

incluso desde los sentidos que se otorgan al ser 

adulto y al ser niño que se traduce en prácticas que 

son frecuentes en las relaciones de opresión (des-

critas en Fanon, 1963) y en los modelos hegemó-

nicos de pensamiento (Walsh, 2005) que invaden 

dentro las ideas, las relaciones y los sentidos.

En este sentido, los modelos de desarrollo tra-

dicionales en las instituciones adultas no suelen 

ser afines a las apuestas infantiles. Sin embargo, se 

encontró en el buen vivir un concepto más cercano 

con el que demuestran coherencia, pues no sólo lo 

definen, sino que lo construyen cada día a través de 

sus acciones, lenguajes y apuestas.

Ahora bien, describir aquellos hilos con los que 

los niños y niñas líderes tejen, imaginan y agencian 

la vida, ese buen vivir colorido, cuestionador, mu-

tante, no es fácil porque suele ser la razón adulta 

hegemónica la que necesita establecer fronteras. 

No obstantes, se identifican algunos temas que 

destacan en las apuestas de cada participante: el  
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amorcuidado, el acceso a lo público, espacios y re-

cursos para jugar y conocer, el arte social, el juego, 

los aprendizajes y pensamientos situados, las len-

guas, medios y lenguajes, los tejidos políticos, la 

protección ante violencias y desarmonías y, por úl-

timo, la empatía y reciprocidad. 

Conclusiones

Los liderazgos y resistencias infantiles exponen las 

carencias de los modelos lineales y verticales, evi-

dencian jerarquías de poder y adaptan sus agencias 

ante la exclusión, tal y como sucede con otras po-

blaciones excluidas. Los sistemas adultos, influen-

ciados por sistemas de poderes hegemónicos, son 

herederos de los modelos clásicos de control, colo-

nización y, por tanto, de opresión del otro.

La niñez, entendida como categoría política, 

trasciende la edad, así como el género trasciende 

el sexo, pues los ideales, estereotipos y asimetrías 

de poder derivan de los atributos sociales que na-

turalizamos y nos permiten justificar exclusiones 

y violencias. Instituciones educativas, familiares y 

políticas muchas veces se quedan cortas a la hora 

de garantizar entornos equitativos. Por ello deben 

revisarse de manera crítica aquellos entornos y es-

trategias obsoletas que impiden la garantía de dere

chos y dignidades en condición de equidad, con todo 

lo que ello implica. Los y las líderes guaguas agen-

cian realidades de manera creativa: interactúan, se 

comunican y generan iniciativas desde lenguajes 

corporales, espaciales, artísticos, visuales, audiovi-

suales y afectivos. La niñez también nos invita a ca-

minar hacia dentro, pues es desde adentro, desde  

el corazón habitado y cuestionado también, desde el  

encuentro de mundos y versiones, que es posible 

comprender los sentidos de buen vivir de los y las 

niñas líderes de Nariño. En breves palabras, es posi-

ble concluir que el buen vivir tiene en su centro un 

corazón guagua que busca amar y cuidar la vida a 

través de los lenguajes múltiples del corazón.
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Resumen

Este estudio analiza la importancia del desarrollo de 

habilidades blandas en programas de administración 

de empresas y su impacto en la resiliencia empre

sarial y la competitividad organizacional. La innova- 

ción consiste en integrar competencias como lide-

razgo, comunicación efectiva y trabajo en equipo en 

la formación universitaria para alinear la educación 

con las demandas del mercado laboral actual. A tra-

vés de una revisión sistemática de la literatura, se 

seleccionaron 16 estudios de 25 analizados, publica-

dos entre 2011 y 2024 en bases de datos como Sco-

pus, Redalyc y Scielo. Los resultados muestran que la 

enseñanza de habilidades blandas mejora la adapta-

bilidad y el desempeño de los estudiantes, preparán-

dolos para entornos laborales dinámicos. Además, 

se vincula esta innovación con los Objetivos de De-

sarrollo Sostenible (ODS  4 y ODS  8), promoviendo 

una educación de calidad y empleo sostenible.

Palabras clave: competitividad, habilidades 

blandas, educación superior, resiliencia empresarial.

Cite esta ponencia como: Castro, Y. (2026). El 

desarrollo de habilidades blandas de estudiantes 

de programas de administración de empresas: 

su contribución a la resiliencia empresarial y la 

competitividad - una revisión sistemática. En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 260-262). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentación

La resiliencia, inicialmente comprendida en térmi-

nos físicos, ha evolucionado en el ámbito organi-

zacional como la capacidad de las empresas para 

superar adversidades y mantener su competiti-

vidad. Anteriormente considerada una habilidad 

innata, hoy se reconoce como una competencia ad-

quirida mediante el aprendizaje y la adaptación al 

entorno (Palma, 2016).

Estudios recientes resaltan que la resiliencia 

organizacional facilita la innovación, la eficiencia y 

la sostenibilidad en las empresas. Sánchez y Acosta 

(2020) argumentan que la resiliencia actúa como un 

mediador clave entre la competitividad y el aprendi

zaje tecnológico, impulsando la transformación 
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DE PROGRAMAS DE ADMINISTRACIÓN DE EMPRESAS:  

SU CONTRIBUCIÓN A LA RESILIENCIA EMPRESARIAL Y LA 
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empresarial. Asimismo, García Romero (2022) 

señala que las empresas resilientes destacan por su 

capacidad para gestionar el conocimiento, fomen-

tar el liderazgo transformacional y fortalecer una 

cultura de innovación.

Desde una perspectiva de sostenibilidad, Ortiz 

Lozano (2024) enfatiza que la resiliencia permite a 

las organizaciones equilibrar la estabilidad opera-

tiva con la flexibilidad estratégica, garantizando su 

permanencia en mercados competitivos. A su vez, 

Fajardo y Álvarez (2021) afirman que la resiliencia 

debe enfocarse en la gestión de vulnerabilidades 

clave y la capacidad de adaptación en escenarios 

empresariales cambiantes. En este contexto, la en-

señanza de habilidades blandas en programas de 

administración surge como una estrategia innova-

dora para preparar profesionales capaces de afron-

tar los desafíos de un entorno laboral dinámico y 

competitivo.

Descripción de la innovación

La innovación de este estudio radica en la integra-

ción del desarrollo de habilidades blandas en los 

programas de administración como un mecanismo 

para fortalecer la resiliencia y la competitividad 

empresarial. Este estudio propone un enfoque in-

novador, incorporando habilidades como comu

nicación efectiva, liderazgo, trabajo en equipo 

y resolución de problemas en la enseñanza de la 

administración.

Para analizar el impacto de esta innovación, se 

realizó una revisión sistemática de la literatura en 

bases de datos científicas, seleccionando estudios 

que abordaran la relación entre la formación en ha-

bilidades blandas y su impacto en la resiliencia or-

ganizacional. Los resultados revelan que el 93,75 % 

de los estudios analizados destacan la resiliencia 

como un factor determinante en la eficiencia y sos-

tenibilidad de las empresas.

Esta propuesta educativa busca cerrar la bre-

cha entre la teoría y la realidad del mercado laboral, 

proporcionando herramientas que permitan a los 

estudiantes adaptarse a entornos de crisis, fortale-

cer su capacidad de liderazgo y mejorar su emplea-

bilidad en mercados competitivos.

Proceso de la implementación

El estudio se basó en la metodología Prisma (Pre-

ferred Reporting Items for Systematic Reviews and 

Meta-Analyses), utilizada para revisar y seleccionar 

información relevante sobre resiliencia y competi-

tividad empresarial.

Para la recolección de datos, se emplearon me-

tabuscadores como EBSCO, Google Académico, Scielo, 

Dialnet y Scopus, seleccionando documentos que 

cumplieran con los siguientes criterios de inclusión: 

1) publicaciones en revistas científicas indexadas;  

2) investigaciones publicadas entre 2011 y 2024, debi-

do a su relevancia en el contexto actual y 3) estudios 

con relación directa entre resiliencia, competitivi-

dad y formación en habilidades blandas.

Se descartaron artículos irrelevantes o ante-

riores a 2011. De 25 estudios encontrados, se selec-

cionaron 16 artículos (64 %) debido a su aporte en 

la relación entre habilidades blandas y resiliencia 

empresarial.

Para analizar la información se organizó una 

matriz de antecedentes con palabras clave como 

Resiliencia, Supervivencia, Competitividad Empre-

sarial y Crecimiento.

Evaluación de resultados

El análisis evidenció que la implementación del 

desarrollo de habilidades blandas en programas 

de administración genera cambios positivos en el 

aprendizaje y desempeño de los estudiantes. Los 

programas que incluyen formación en liderazgo y 

comunicación fortalecen la resiliencia organizacio-

nal de los futuros profesionales. Los estudiantes 

desarrollan mayor capacidad de adaptación y reso-

lución de problemas en entornos laborales dinámi-

cos. Se vincula esta innovación con los Objetivos de 

Desarrollo Sostenible (ODS 4 y ODS 8), promoviendo 

una educación de calidad y empleo sostenible.
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Desde una perspectiva de innovación social 

educativa, este enfoque contribuye a la inclusión  

y equidad educativa, asegurando que los estudian-

tes adquieran herramientas clave para afrontar los 

desafíos del mundo empresarial.

El 93,75 % de los estudios revisados destacan 

la resiliencia como un factor clave en la eficiencia 

organizacional. Se evidencia un cambio en la con-

ceptualización de la resiliencia, que pasa de ser una 

habilidad innata a una competencia desarrollable 

mediante la educación.

Conclusiones

Las siguientes son las conclusiones del estudio:

•	 La resiliencia organizacional es clave para en-

frentar crisis y garantizar la sostenibilidad 

empresarial.

•	 La educación superior debe evolucionar hacia 

modelos que integren formación técnica y ha-

bilidades socioemocionales.

•	 Las empresas resilientes tienen una mayor ca-

pacidad de adaptación, aprendizaje continuo y 

competitividad en el mercado global.

•	 Aunque la resiliencia empresarial ha sido am-

pliamente estudiada, es necesario seguir in-

vestigando cómo evolucionan estas compe

tencias en distintos contextos y su relación con 

los avances tecnológicos.

•	 La enseñanza de habilidades socioemociona-

les y de liderazgo en la educación superior no 

solo mejora la empleabilidad, sino que también 

contribuye a la sostenibilidad y el desarrollo 

organizacional.
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Resumen

El estudio tiene como objetivo fortalecer las habili

dades socioemocionales de estudiantes universita-

rios próximos a la práctica profesional, mejorando 

su inteligencia emocional, autorregulación y comu

nicación efectiva. Para ello se utilizó un diseño de 

investigación-acción bajo el paradigma pragmático. 

La población consistió en 255 estudiantes de último 

semestre, seleccionados de diferentes carreras. Las 

intervenciones grupales semanales se realizaron 

entre enero y noviembre de 2024, empleando acti

vidades como juegos de roles, talleres y cineforo. 

Además, se emplearon métodos cualitativos, inclu

yendo entrevistas semiestructuradas. Las inter-

venciones mostraron mejoras en las habilidades 

socioemocionales de los estudiantes, especialmente 

en empatía, autorregulación emocional y capaci-

dad de expresión. Se concluye que las intervencio-

nes grupales contribuyeron al desarrollo emocional 

de los estudiantes, lo que evidencia su importancia 

para mejorar la convivencia y el desempeño en su 

futura práctica profesional.

Palabras clave: habilidades socioemocionales, 

estudiantes universitarios, intervención grupal, 

autorregulación emocional.

Cite esta ponencia como: Mendivil-Hernández, 

P. (2026). Fortalecimiento de las habilidades socioe-

mocionales en estudiantes universitarios. En M. 

Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), 

Libro de memoria científica: Congreso Internacional de 

Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025  

(pp. 263-265). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

El fortalecimiento de las habilidades socioemocio

nales en estudiantes universitarios permite su 

desarrollo integral, y a que no solo se limita a la ad-

quisición de conocimientos académicos, también 

les permite enfrentar de manera más efectiva los 

retos que surgen en su vida personal, social y pro-

fesional. Según Cedeño Sandoya et al. (2022), el de-

sarrollo de estas competencias facilita la creación 

de relaciones interpersonales saludables, lo cual 

es clave para un ambiente universitario armónico 

y productivo. Además, permite a los estudiantes 

gestionar el estrés y la ansiedad derivados de la 

presión académica y social, lo que favorece su 

bienestar general.

Uno de los principales beneficios de fortalecer 

las habilidades socioemocionales es la mejora en 
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la capacidad de autorregulación emocional. García 

Cabrero (2018) señala que estas habilidades permi-

ten a los estudiantes gestionar mejor sus emociones, 

lo que resulta fundamental para tomar decisio-

nes racionales, superar obstáculos y mantener un 

equilibrio emocional. La autorregulación no solo 

impacta el ámbito personal, también influye positi-

vamente en el rendimiento académico, y a que los 

estudiantes son capaces de manejar la frustración y 

persistir en sus estudios, incluso ante dificultades.

La inteligencia emocional, que forma parte del 

conjunto de habilidades socioemocionales, es otra 

competencia crucial en el contexto universitario. 

Tapia-Gutiérrez y Cubo-Delgado (2017) argumen-

tan que la capacidad de identificar y comprender 

las propias emociones, así como las de los demás, 

favorece la construcción de relaciones interper

sonales positivas, esenciales para un entorno aca

démico productivo y saludable. 

La comunicación efectiva también está relacio-

nada con las habilidades socioemocionales. Según 

Mendivil Hernández et al. (2023), no solo facilita el 

intercambio de ideas, también contribuye a la reso-

lución de conflictos, creando un ambiente más in-

clusivo y cooperativo. Acosta et al. (2017) destacan 

que la resiliencia en el estudiante es importante, 

y a que le permite mantener un rendimiento aca

démico constante a pesar de las dificultades y 

utilizar esas experiencias como oportunidades de 

crecimiento personal.

El desarrollo de las habilidades socioemocio

nales tiene un impacto directo en la salud mental 

de los estudiantes. Las investigaciones muestran 

que aquellos con habilidades emocionales más de-

sarrolladas tienen menores niveles de ansiedad y 

depresión (Carr y Walton, 2014). Esto es particular-

mente relevante en el contexto universitario, don-

de los jóvenes enfrentan transiciones significativas 

y desafíos tanto académicos como personales.

Método

Este estudio, bajo el paradigma pragmático, utilizó 

un enfoque de investigación-acción para fortalecer 

las habilidades socioemocionales de estudiantes 

universitarios próximos a la práctica profesional 

de la Corporación Universitaria del Caribe (CECAR). 

Se implementaron intervenciones grupales sema-

nales, que incluyeron actividades como juegos de 

roles, talleres formativos y sesiones reflexivas, con 

el objetivo de mejorar competencias como la empa-

tía, la autorregulación emocional y la comunicación 

efectiva. Los participantes fueron 255 estudiantes 

de último semestre. La recolección de la informa-

ción se realizó a partir de entrevistas.

Resultados

Las intervenciones grupales realizadas una vez por 

semana con estudiantes próximos a la práctica 

profesional lograron un notable fortalecimiento 

de diversas habilidades socioemocionales como la 

empatía, la autorregulación emocional, la comuni

cación efectiva y la resiliencia. Las técnicas emplea-

das, como el juego de roles, los talleres formativos, 

las sesiones reflexivas y el cineforo, crearon un 

ambiente seguro y participativo en el que los estu

diantes exploraron y practicaron sus habilidades 

interpersonales. A través del juego de roles, por 

ejemplo, los alumnos pudieron ponerse en el lugar 

de otros, desarrollando su capacidad empática 

y mejorando su comprensión de las emociones 

ajenas, lo que les permitió establecer vínculos más 

sólidos y respetuosos con sus compañeros.

Además, actividades como el mural de las si-

tuaciones y el árbol de las situaciones facilitaron 

la reflexión colectiva sobre experiencias y desafíos 

emocionales comunes en el entorno académico y 

profesional. Estas técnicas de intervención permi-

tieron a los estudiantes identificar sus emociones 

y pensamientos en situaciones específicas, lo que 

les ayudó a mejorar su capacidad para regular sus 

respuestas emocionales ante contextos de alta pre-

sión, como los que podrían enfrentar en su futura 

práctica profesional. De esta manera, se fortaleció 

la autorregulación emocional, permitiendo a los 

estudiantes mantener un control adecuado sobre 

sus impulsos y comportamientos, un componente 

clave para afrontar la ansiedad y el estrés.
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Después de las sesiones, los estudiantes mani-

festaron sentirse más seguros al expresar sus sen-

timientos y manejar sus emociones en situaciones 

complejas. El uso de la colcha de retazos, que pro-

movió la integración de experiencias personales, 

facilitó un espacio para compartir y validar emo-

ciones, reforzando la confianza en sí mismos y en 

sus habilidades socioemocionales.

Conclusiones

El fortalecimiento de las habilidades socioemocio-

nales en los estudiantes universitarios promueve la 

inclusión y el respeto en un entorno diverso, favore

ciendo la convivencia pacífica y la construcción de 

una comunidad universitaria más cohesionada.  

Estas competencias son fundamentales para gestio

nar de manera constructiva las diferencias cultu-

rales y sociales de manera constructiva. Además, 

contribuyen a una mayor motivación intrínseca, y a 

que los estudiantes que experimentan un sentido de 

pertenencia y cooperación en su entorno desarro-

llan más interés por su aprendizaje y participación.
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Resumen

El objetivo de esta investigación es evaluar el im-

pacto del proyecto “La mediación escolar: un mo-

delo para la paz y la reconciliación en la escuela” 

en la prevención y mitigación del acoso escolar en 

estudiantes del grado 5-2 de la I.E. Escuela Normal 

Superior Juan Ladrilleros. La investigación se centra 

en las estrategias implementadas, la percepción de 

la comunidad estudiantil, los cambios en la convi-

vencia y la prevención del acoso. Es una investiga-

ción cualitativa y descriptiva. Inició en marzo del 

2024 y sigue en desarrollo. Se utilizaron instrumen-

tos como el dilema moral, la entrevista semies-

tructurada y la revisión documental. En el dilema 

moral, el grupo participante evidencia estrategias 

de resolución de conflictos, el diálogo y la auto-

gestión emocional. La revisión documental mues-

tra un proyecto institucional con acciones para la 

formación en mediación escolar y competencias 

socioemocionales. Es crucial subrayar que las con-

clusiones del estudio aún están actualmente en 

proceso de desarrollo y análisis.

Palabras clave: educación para la paz, media-

ción escolar, acoso escolar, prevención.

Cite esta ponencia como: Montenegro, K., Porto

carrero, L. y Salcedo, D. (2026). Impacto del proyecto 

“La mediación escolar un modelo para la paz y la re-

conciliación en la escuela” en la prevención y miti-

gación del acoso escolar en los estudiantes del grado 

quinto dos (5-2) de la Institución Educativa Escuela 

Normal Superior Juan Ladrilleros en el año 2025. 
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En M. Mantilla-Contreras y C. Gómez-Valderrama 

(Eds.), Libro de memoria científica: Congreso Internacio-

nal de Investigación en Innovación Educativa –CIIIE– 2025 

(pp. 266-269). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introducción

La mediación escolar es un método para solucionar 

disputas en el entorno educativo de manera pacífica, 

fomentando la conversación, el respeto recíproco y 

soluciones acordadas con la asistencia de un media-

dor neutral (Quintero López, 2020). En este contexto, 

la prevención sobresale como un pilar fundamental 

para la administración de conflictos, posibilitando 

prever problemas a través de la detección de facto-

res de riesgo y el desarrollo de elementos de protec-

ción (López, 2021). Por otro lado, la mitigación tiene 

como objetivo disminuir la violencia y generar un 

entorno inclusivo y seguro que promueva el apren-

dizaje (Munevar Mariño et al., 2023).

En la Institución Educativa Normal Superior 

Juan Ladrilleros se ha identificado la necesidad 

de implementar estrategias de mediación escolar 

debido a conflictos frecuentes entre los estudiantes, 

como discusiones y exclusión, relacionados con  

dificultades en la gestión emocional y la comuni

cación. Aunque se evidencia compañerismo y dis-

posición para el trabajo en equipo, estas dinámicas 

conflictivas podrían generar un ambiente de ten-

sión si no se abordan desde el respeto y la empatía. 

Por ello, la institución lleva a cabo acciones para 

promover la convivencia escolar. Una de estas es 

el proyecto cuyo objetivo implementar la media-

ción escolar como una estrategia para resolver con-

flictos entre iguales, fomentando una convivencia 

respetuosa y segura. La pregunta que guía esta 

investigación es: ¿cuál es el impacto del proyecto 

“La mediación escolar: un modelo para la paz y la 

reconciliación en la escuela” en la prevención y 

mitigación del acoso escolar en los estudiantes del 

grado 5-2 de la Institución Educativa Normal Supe-

rior Juan Ladrilleros en el año 2024?

Varios estudios corroboran la eficacia de la me-

diación escolar en el fomento de entornos educativos 

sanos. Gallego et al. (2023) y Herrera y Frausto (2021) 

evidenciaron una reducción notable de la violencia 

en las escuelas tras la implementación de talleres 

de mediación que disminuyeron conductas vio-

lentas y optimizaron el ambiente escolar. Además, 

investigaciones como las realizadas por Sabogal 

(2022) y Roa Alvira (2022) subrayan que el liderazgo 

directivo y la institucionalización de la mediación 

escolar son factores esenciales para evitar disputas 

y promover una cultura de paz. Finalmente, Parra y 

Garcés (2010) enfatizan en la relevancia de fomen-

tar valores como instrumento para evitar disputas y 

robustecer las relaciones personales.

Método

Para cumplir con los objetivos de esta investigación, 

se inicia con la revisión documental que se centró 

en el proyecto “La mediación escolar: un modelo 

para la paz y la reconciliación en la escuela”, desa

rrollado en la Institución Normal Superior Juan 

Ladrilleros desde el año 2017, el cual fue creado por 

la orientadora escolar Lucy Hinojoza. Este análisis 

proporciona una visión detallada del proyecto, 

logrando identificar los patrones y estrategias 

implementadas. Después, la pesquisa avanza con 

una entrevista semiestructurada realizada a los 

orientadores, que permite: 1) obtener información 

detallada sobre las metodologías pedagógicas y de 

intervención utilizadas en el proyecto y 2) conocer 

cómo se aplican las medidas preventivas contra el 

acoso escolar. Como último instrumento, el dilema 

moral se presentó como una actividad lúdica en un 

espacio que permitió a los estudiantes expresarse 

libremente. Se planteó una situación hipotética de 

conflicto titulada “El rumor malintencionado”, lo 

que permitió reflexionar sobre las percepciones y 

acciones de los involucrados frente a una discre-

pancia, así como caracterizar la manera en que en-

frentan y resuelven los conflictos.

El grupo de estudio abarca a las docentes orien-

tadoras de la institución y a algunos alumnos de 

nivel 5-2, incluidos a los mediadores escolares.  

Se proponen como categorías de análisis: a) diseño 
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de intervención social, fundamentada en la plani

ficación, ejecución y valoración de tácticas para 

tratar problemas sociales; b) El impacto estudiantil, 

evaluando la influencia del proyecto en la convi-

vencia de los alumnos; c) Promoción de la cultura 

de paz, fundamentada en la resolución pacífica de 

conflictos, el respeto a los derechos humanos y la 

no violencia.

Resultados

El análisis documental del proyecto muestra que 

el propósito principal del proyecto “La mediación  

escolar: un modelo para la paz y la reconciliación en 

la escuela” es fomentar la conciliación escolar para 

solucionar disputas de forma pacífica, optimizar 

el ambiente escolar y disminuir los incidentes de 

hostigamiento escolar. El documento se encuentra 

dentro del marco de la Ley 1620 de convivencia 

escolar. No muestra actualizaciones en el marco 

conceptual y teórico desde el año 2022. Presenta un 

cronograma de formación a mediadores escolares 

desde los grados tercero de básica primaria hasta 

grado once, con las respectivas evidencias de ejecu-

ción. La entrevista con la orientadora corrobora que 

el proyecto ha sido bien acogido por la comunidad 

educativa y ha conseguido disminuir la violencia 

en el entorno escolar y potenciar el diálogo como 

instrumento de solución de conflictos. Sin embargo, 

también se mencionan desafíos logísticos y la ne-

cesidad de financiamiento para su continuidad. Las 

respuestas de niños y niñas frente al dilema moral 

indican que el proyecto ha fomentado en los alum-

nos habilidades empáticas hacia las víctimas de 

conflictos sociales, y sugieren soluciones pacíficas 

fundamentadas en el diálogo y la mediación. Adi-

cionalmente, las respuestas resaltan la relevancia 

de la responsabilidad colectiva y la reparación ac-

tiva del daño. En términos generales, los hallazgos 

indican que el proyecto ha resultado eficaz en el 

fomento de la paz y la reconciliación en el colegio, 

y que es imprescindible seguir esforzándose en su 

ejecución.

Conclusiones

Las conclusiones del proyecto aún están en pro-

ceso de elaboración y revisión, dado que se siguen 

evaluando los hallazgos de la investigación. Hasta 

ahora, los resultados indican que el proyecto ha lo-

grado el éxito en fomentar la paz y la reconciliación 

en la institución educativa, pero se continúa eva-

luando para detectar áreas que requieran mejora.
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Resumen

Este trabajo describe una nueva metodología edu-

cativa basada en el uso del Internet de las Cosas 

(IoT) y experimentos DIY (Do It Yourself) para la en-

señanza de las ondas estacionarias y del fenómeno 

de resonancia a través de la implementación de 

una red de mesas vibratorias. Dicha red se conecta 

a través del IoT y es controlada por medio de la apli-

cación IoT.WavesTable. Las pruebas se realizaron 

con un grupo de docentes de enseñanza de las 

ciencias exactas y naturales. Los resultados mues-

tran que la implementación de esta red permite 

a los estudiantes experimentar de forma práctica 

e interactiva, mejorando su comprensión de los 

fenómenos en cuestión y convirtiendo así la me-

todología propuesta en una herramienta educativa 

innovadora y eficaz para la enseñanza. Esta es ac-

cesible desde cualquier lugar del mundo y permite 

su uso por personas o instituciones que no cuentan 

con espacios ni equipos de laboratorio.

Palabras clave: enseñanza de la física; IoT 

(Internet of Things); DIY (Do It Yourself); resonancia.
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Fundamentación

La resonancia es un fenómeno físico que ocurre 

cuando un sistema (oscilador) es perturbado por una 

fuerza oscilante externa cuya frecuencia es igual o 

cercana a la frecuencia propia (natural) del oscila-

dor. Bajo esta condición de resonancia, el sistema 

perturbado adquiere oscilaciones de gran amplitud 

y, como consecuencia, las fronteras del sistema se 

generan en estos modos normales de oscilación 

para frecuencias específicas (Figura 1), donde cada 

modo corresponde a una onda estacionaria que se 

caracteriza por la presencia de vientres (puntos de 

máxima vibración) y nodos (puntos de mínima o 

nula vibración).

El fenómeno de resonancia es muy impor-

tante para explicar diversos avances tecnológicos 

como la televisión, la radio, los espectros de la luz, 

la construcción de edificios sismorresistentes, el 

láser, las cajas de resonancia en los instrumentos 

musicales, entre otros. Además, tiene aplicaciones 

en diversas áreas, como la ingeniería para el diseño 

de estructuras y dispositivos; en medicina, donde 

se utiliza en técnicas como la resonancia magnética 

para obtener imágenes detalladas del cuerpo hu-

mano; y en la mecánica, donde explica las oscila-

ciones y vibraciones en sistemas mecánicos.

Descripción de la innovación

El Internet de las cosas o IoT (Internet of Things) se 

refiere a la red de objetos físicos, dispositivos y má-

quinas conectados a Internet y pueden intercam-

biar datos entre sí sin necesidad de intervención 

humana directa. Un modelo muy común de co-

municación en sistemas IoT es el de publicador y 

suscriptor, PUB y SUB respectivamente, donde los 

clientes (PUB/SUB) intercambian datos con un ser-

vidor centralizado o BROKER. Para organizar las co-

las de envío y recepción de datos, estas se ordenan 

por asuntos o tópicos. Cada cliente puede publicar 

un mensaje en un determinado tópico (al hacer 

de publicador, PUB) o recibir información de los 

tópicos a los que se encuentra suscrito (al hacer de 

suscriptor, SUB).

Figura 1. Primeros cuatro modos de una barra: (a) extremos libres, (b) un extremo empotrado y otro libre, y (c) dos extremos soportados

(a) (b) (c)

1

2

3

4
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Por su parte, el movimiento DIY (do it yourself 

o [“hazlo tú mismo”, en español]) consiste en la 

realización de actividades prácticas en las que las 

personas involucradas construyen, crean o realizan 

proyectos por su cuenta, generalmente con mate

riales accesibles. En el ámbito educativo, estos 

experimentos permiten que los estudiantes par-

ticipen activamente en el proceso de aprendizaje, 

fomentando la exploración y la comprensión de 

conceptos de manera práctica y participativa 

(Domingo-Coscollola et al., 2018).

En este trabajo se presenta la implementación 

de una red de mesas vibratorias basada en el IoT, 

diseñada para facilitar el aprendizaje del fenómeno 

de resonancia. Dicha red puede estar conformada 

por un gran número de mesas vibratorias las cua-

les, inclusive, podrían estar ubicadas en diferentes 

lugares del mundo (Figura 2). Cada una de estas 

mesas está equipada con un amplificador Bluetooth 

conectado a un dispositivo móvil Android que ac-

túa como suscriptor (SUB) en la red, en el cual se 

encuentra instalada la aplicación IoT. Waves Table. 

Esta transmitirá al oscilador, a través del amplifica-

dor, la señal armónica enviada por un publicador 

(PUB). El PUB, que puede encontrarse también en 

cualquier lugar del mundo, se encarga de enviar las 

señales generadas por la aplicación IoT.WavesTable 

en modo publicador a los dispositivos suscritos, 

permitiendo así el control remoto de las oscilacio-

nes de las mesas vibratorias, tanto en términos de 

amplitud como de frecuencia, para lograr los mo-

dos de resonancia deseados.

La aplicación IoT.WavesTable (Figura 3) es una 

aplicación gratuita diseñada por profesores del De-

partamento de Física de la Universidad Nacional 

de Colombia – sede Medellín (Aristizábal Ramírez, 

2024) que permite generar señales armónicas desde 

1 Hz hasta 5000 Hz, con una apreciación de ± 0.1 Hz.

Figura 2. Esquema de la red de mesas vibratorias
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Proceso de la implementación

Para la implementación de la red fueron desple-

gadas 7 mesas vibratorias de dos tipos, unas que 

vibran en dirección vertical y otras en dirección ho-

rizontal, pero ambas con movimiento uniaxial. En 

las mesas verticales se excitaron varillas y anillos 

dispuestos en vertical, mientras que en las mesas 

horizontales se interactuó con varillas, cuerdas y 

resortes. Los diferentes modos de oscilación de los 

sistemas se obtienen por resonancia con una fuente 

externa (en este caso la fuente externa es la mesa 

vibratoria) cuando esta última tiene una frecuencia 

igual (cercana) a la frecuencia del modo respectivo 

(Figura 4). Para el control de la amplitud y la fre-

cuencia de las mesas vibratorias, se tiene un PUB 

ubicado en cualquier lugar del mundo y se estable-

ce una comunicación a través del IoT con cada una 

de las mesas vibratorias donde se tiene conectado 

un dispositivo Android que funciona como SUB.

Figura 3. IoT.WavesTable
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Evaluación de resultados

La prueba fue dirigida a docentes de enseñanza 

de las ciencias exactas y naturales y el objetivo 

fue evaluar el impacto de esta nueva metodología 

Figura 4. Ondas estacionarias en una mesa vibratoria con un aro 
de fibra de vidrio y una cuerda vertical 

educativa basada en el uso de la tecnología IoT  

y experimentos DIY para la enseñanza de las ondas 

estacionarias y del fenómeno de resonancia. La eva-

luación se llevó a cabo mediante una encuesta di-

rigida a los docentes que participaron de la prueba 

y se buscó medir su percepción sobre la actividad 

realizada y explorar cómo podría influir en su prác-

tica docente.

Los docentes con los cuales se realizó la prueba, 

en su mayoría, imparten clases en el bachillerato 

(Figura 5) y, según sus apreciaciones, la metodolo-

gía propuesta es muy innovadora (Figura 6). Ade-

más, en su mayoría, concuerdan que los materiales 

son accesibles, se pueden manipular fácilmente y 

posibilitan la construcción de los equipos para sus 

lugares de trabajo (Figura 7). Finalmente, conside-

rando el creciente uso de los dispositivos móviles 

dentro de las aulas de clase por parte de los estu-

diantes, consideran que la metodología empleada 

les permite usar sus dispositivos celulares para la 

realización de las diferentes prácticas experimen-

tales, mejorando la interacción con los conceptos 

e inclusive facilitando la visualización de los dife-

rentes fenómenos físicos involucrados, mostrando 

el celular como herramienta de medición (Figura 8).

Figura 5. Resultados nivel educativo en el que enseña

11 respuestas

Primaria

Bachillerato

Universidad

Bachillerato y Universidad
81,8 %

9,1 %

9,1 %
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Figura 6. Resultados sobre apreciación de la innovación de la metodología aplicada

Figura 7. Resultados sobre la accesibilidad de la metodología aplicada

Figura 8. Resultados sobre el impacto del uso del celular en el aula de clase, una vez se implementó la metodología propuesta

¿Qué tan innovadora consideras la metodología aplicada? (1: Nada innovadora, 5: Muy innovadora)

¿Qué tan accesible consideras el costo y los materiales necesarios para las mesas vibratorias DIY?
(1: Muy inaccesible, 5: Muy accesible)

11 respuestas

11 respuestas

10,0

10,0

7,5

7,5

5,0

5,0

2,5

2,5

0,0

0,0

1

1

2

2

3

3

4

4

5

5

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)
1 (9,1 %)

1 (9,1 %)1 (9,1 %)

10 (90,9 %)

9 (81,8 %)

¿Cómo crees que el uso de celulares o tabletas por los estudiantes puede impactar su aprendizaje?

11 respuestas

Mejora la interacción con los conceptos

Facilita la visualización de fenómenos físicos

Es irrelevante

54,5 %

45,5 %
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Conclusiones

La buena comprensión de las vibraciones y del fe-

nómeno de resonancia es fundamental en la for-

mación de un ingeniero. La implementación de 

esta nueva metodología educativa basada en el uso 

del Internet de las Cosas (IoT) y experimentos DIY 

para la enseñanza de las ondas estacionarias y del 

fenómeno de resonancia a través de la implemen-

tación de una red de mesas vibratorias, ha demos-

trado ser una herramienta educativa innovadora y 

eficaz para la enseñanza, y a que permite involu-

crar al estudiante en el desarrollo de los conceptos 

a través de la experimentación, utilizando los dis-

positivos móviles como instrumentos de medición.

Un aspecto relevante es que la aplicación IoT.

WavesTable está disponible de forma gratuita y 

que los costos de los equipos son bajos, lo que fa-

cilita su adopción en las instituciones educativas. 

Además, la capacidad de controlar las oscilaciones 

de las mesas vibratorias de forma remota mediante 

señales armónicas con la aplicación IoT.WavesTable 

permite expandir los laboratorios a sitios distantes 

donde quizá no se cuente con las herramientas 

necesarias.

Referencias

Aristizábal Ramírez, D. L. (2024). IoT. Waves Table. https://

sigmatic.xyz/iot_wavestable/versiones.html

Domingo-Coscollola, M., Onsès-Segarra, J., y Sancho-Gil, 

J. M. (2018). DIY culture in primary school. Transdis-

ciplinar and collaborative learning shared in DIYLa-

bHub. Revista de Investigacion Educativa, 36(2), 491-508.

https://sigmatic.xyz/iot_wavestable/versiones.html
https://sigmatic.xyz/iot_wavestable/versiones.html


257І І І І І І І І І	 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S

Resumen

El objetivo de esta investigación es analizar el im-

pacto de estrategias educativas basadas en eviden-

cia en el desarrollo de habilidades comunicativas 

en niños con discapacidad intelectual leve en edu-

cación primaria. Se realizó una revisión sistemá-

tica bajo la metodología Prisma, seleccionando 12 

estudios publicados en los últimos diez años que 

aplicaron intervenciones dirigidas a mejorar la lec-

tura, escritura, escucha y habla. Se emplearon he-

rramientas estadísticas en R Studio para calcular el 

tamaño del efecto y evaluar la heterogeneidad. Las 

estrategias multisensoriales, que combina estímu-

los visuales y auditivos, demostraron ser más efec-

tivas en el desarrollo comunicativo. La lectura fue 

la habilidad más trabajada, destacándose métodos 

como Lectura Fácil. Las intervenciones en escucha 

y habla presentaron resultados variables, mientras 

que la escritura mostró menor impacto. Se resalta 

la necesidad de intervenciones adaptativas que 

equilibren el desarrollo de todas las habilidades 

comunicativas, promoviendo enfoques inclusivos y 

efectivos para fortalecer la participación educativa 

y social de estos niños.

Palabras clave: enseñanza primaria, método 

de enseñanza, habilidad comunicativa, discapa

cidad intelectual.
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Introducción

La discapacidad intelectual (DI) es una condición del 

neurodesarrollo caracterizada por limitaciones en el 

funcionamiento cognitivo y adaptativo, afectando 

habilidades como el razonamiento, la resolución 

de problemas y la comunicación. A nivel mundial, 

se estima que 10 de cada 1000 personas presentan 

DI, con una prevalencia influenciada por factores 

socioeconómicos y geográficos (Smith et al., 2020). 

Dentro de esta población, la discapacidad intelec-

tual leve representa un desafío particular, y a que 

los niños con esta condición presentan dificultades 

significativas en la adquisición y desarrollo de 
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habilidades comunicativas, esenciales para su in-

tegración educativa y social (Fujiki y Brinton, 2017).

Desde un enfoque lingüístico, las principales  

barreras en la comunicación incluyen dificultades en  

los niveles semántico, morfosintáctico, fonológico 

y pragmático del lenguaje (Acosta y Moreno, 2007). 

Estos problemas pueden comprometer la compren-

sión lectora, la expresión oral y escrita, y la interac-

ción social, generando limitaciones en el desempeño 

académico y en la autonomía de los niños con DI 

(Belva et al., 2012). Para mitigar estos desafíos, se 

han implementado diversas estrategias, desde en-

foques tradicionales basados en sistemas de comu-

nicación aumentativa y alternativa (SAAC) hasta 

intervenciones con tecnología avanzada, como apli-

caciones interactivas y realidad aumentada (Garzón 

et al., 2020; Molero-Aranda et al., 2021).

En este contexto, el presente metaanálisis tiene 

como objetivo analizar el impacto de las intervencio-

nes implementadas en la última década para el de-

sarrollo de habilidades comunicativas en niños con 

discapacidad intelectual leve en educación primaria. 

Se busca identificar estrategias efectivas para forta-

lecer la lectura, escritura, oralidad y escucha. Esto 

con el fin de aportar bases metodológicas para la 

construcción de un modelo de enseñanza inclusivo 

alineado con las necesidades del estudiante y los re-

querimientos pedagógicos del docente en el aula.

Método

Para responder al objetivo del estudio, se realizó una 

revisión sistemática de literatura (RS) basada en la 

declaración Prisma, analizando intervenciones di-

rigidas al desarrollo de habilidades comunicativas 

en estudiantes con DI leve en educación primaria. 

Se seleccionaron estudios publicados en los últi-

mos diez años, con diseños cuasiexperimentales 

que incluyeran pruebas pre y posintervención.

Se realizó una búsqueda en PubMed, Google 

Scholar, ERIC, Scopus y Taylor y Francis, aplicando 

ecuaciones booleanas de búsqueda. Tras el cribado 

inicial, 12 estudios cumplieron los criterios de inclu-

sión, asegurando la pertinencia metodológica.

El análisis se llevó a cabo con medidas de resul-

tado y factores moderadores (tipo de intervención, 

habilidad y país). Se utilizó la fórmula de Cohen’s d 

para calcular el tamaño del efecto, categorizándolo 

en bajo (0,2-0,4), medio (0,5-0,7) y alto (>0,8).

El metanálisis y las pruebas de heterogeneidad 

se realizaron en R Studio, utilizando los paquetes 

metafor y metaviz. Estos procedimientos permitieron 

evaluar el impacto de las intervenciones en la me-

jora de la lectura, escritura, escucha y habla, pro-

porcionando una visión integral de su efectividad 

en niños con DI.

Resultados

El metaanálisis realizado sobre las intervenciones 

en habilidades comunicativas (IHC) en niños con 

DI reveló tendencias clave en la efectividad de los 

métodos aplicados. A partir de los 12 estudios se-

leccionados, se calcularon los tamaños de efecto 

utilizando la fórmula de Cohen’s d, obteniendo una 

media global de 0,65, lo que indica un impacto mode-

rado en la mejora de las habilidades comunicativas.

En términos de habilidades específicas, la lec-

tura mostró el mayor efecto (d = 0,78), seguida de la 

escritura (d = 0,62), la oralidad (d = 0,55) y la escucha 

(d = 0,48). Los resultados sugieren que las interven-

ciones multisensoriales, que combinan estímulos 

visuales y auditivos, fueron las más efectivas, espe-

cialmente aquellas basadas en lectura fácil y pro-

gramas de comunicación aumentativa y alternativa 

(CAA).

El análisis de heterogeneidad mediante el pa-

quete metafor en R Studio mostró una variabilidad 

significativa entre los estudios (I² = 67,4 %), lo que 

indica que el impacto de las intervenciones depen-

de en gran medida de factores contextuales, como 

el país, la metodología utilizada y la intensidad de 

la intervención.

En términos de duración, los estudios con pro-

gramas de más de 12 semanas mostraron efectos 

más estables, mientras que las intervenciones cor-

tas tuvieron un impacto reducido. En conclusión, 

los resultados evidencian la necesidad de enfoques 
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adaptativos y sostenidos en el tiempo para poten-

ciar la comunicación en niños con DI, destacando la 

importancia de estrategias inclusivas que integren 

tecnología y prácticas pedagógicas innovadoras.

Conclusiones

Los resultados obtenidos en este metaanálisis con-

firman que las intervenciones en habilidades co-

municativas (IHC) tienen un impacto moderado en 

niños con DI leve, con una media global de Cohen’s 

d = 0,65. Se observó que la lectura fue la habilidad 

más beneficiada (d = 0,78), seguida por la escritura 

(d = 0,62), la oralidad (d = 0,55) y, en menor medida, 

la escucha (d = 0,48). Estos hallazgos coinciden con 

estudios previos que han demostrado que los enfo

ques multisensoriales y el uso de tecnología en 

la enseñanza de la lectura y la escritura generan 

mejoras significativas en niños con DI (Garzón et 

al., 2020; Molero-Aranda et al., 2021).

El nivel de heterogeneidad de los estudios  

(I² = 67,4 %) sugiere que las diferencias en el diseño 

metodológico, la duración de las intervenciones y el 

contexto sociocultural afectan los resultados. Esta 

variabilidad ha sido reportada en estudios como 

el de Raya Díez et al. (2022), quienes destacan que 

los entornos educativos con mayor accesibilidad y 

adaptaciones curriculares generan mejores resulta-

dos en la comunicación de estudiantes con DI.

Asimismo, la efectividad de intervenciones 

prolongadas (más de 12 semanas) reafirma lo pro-

puesto por Smith et al. (2020), quienes argumentan 

que los programas a largo plazo favorecen la conso

lidación de aprendizajes comunicativos en esta 

población. En síntesis, estos hallazgos resaltan la 

necesidad de intervenciones adaptativas y sosteni-

das a largo plazo, incorporando enfoques inclusivos 

que integren tecnología y metodologías multisen-

soriales para potenciar la comunicación en niños 

con DI.
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Resumen

La tecnología juega un papel crucial en la educa-

ción inclusiva, especialmente para estudiantes con 

neurodivergencias. Este trabajo tiene como objetivo 

analizar cómo herramientas tecnológicas, como 

aplicaciones interactivas, plataformas virtuales y 

software especializado, pueden fomentar el apren-

dizaje personalizado y reducir barreras de acceso. Se 

presenta el desarrollo de recursos tecnológicos, su 

implementación en entornos educativos y su eva-

luación en términos de accesibilidad y eficacia. Los 

resultados demuestran que las tecnologías inclusi-

vas potencian la autonomía y la participación activa 

de los estudiantes neurodivergentes, lo que contri-

buye a un aprendizaje equitativo y significativo.

Palabras clave: Tecnología inclusiva, neurodi-

vergencias, aprendizaje personalizado, accesibilidad.

Cite esta ponencia como: Zamudio, A. (2025). 
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que hacia las neurodivergencias. En M. Mantilla-

Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de 

memoria científica: Congreso Internacional de Investiga-
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Fundamentación

La inclusión educativa es un objetivo fundamental 

en los sistemas educativos modernos. La tecnología 

desempeña un papel crucial para alcanzar este pro-

pósito. La necesidad de proporcionar herramientas 

adaptativas y accesibles es especialmente relevan-

te para estudiantes con neurodivergencias, quienes 

enfrentan desafíos únicos en su proceso de apren-

dizaje (Jofre, 2024). Este trabajo tiene como objetivo 

explorar cómo las tecnologías pueden ser diseña-

das e implementadas para apoyar a estudiantes 

neurodivergentes, facilitando un aprendizaje per-

sonalizado que responda a sus necesidades cogni

tivas, sensoriales y emocionales. Mediante el uso 

de recursos tecnológicos como plataformas de 

aprendizaje adaptativo, aplicaciones interactivas 

y herramientas de comunicación aumentativa, se 

busca eliminar barreras y promover la equidad en 

el acceso a la educación (Piedade et al., 2024).

Descripción de la innovación

El desarrollo tecnológico presentado incluye tres 

componentes principales:
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HACIA LAS NEURODIVERGENCIAS
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1.	 Plataformas de aprendizaje adaptativo: Estas 

plataformas utilizan inteligencia artificial para 

ajustar los contenidos educativos al nivel de 

habilidad y a las necesidades específicas del es-

tudiante. Por ejemplo, las herramientas como 

Smart Sparrow han sido destacadas por su 

capacidad para personalizar la enseñanza en 

tiempo real (Martorella y Bucchiarone, 2023).

2.	 Aplicaciones interactivas: Se desarrollaron 

aplicaciones diseñadas para fomentar habili-

dades específicas, como la resolución de pro-

blemas, la memoria de trabajo y la interacción 

social. Estas aplicaciones integran elementos 

de gamificación para mantener el interés de  

los estudiantes (Piedade et al., 2024).

3.	 Herramientas de comunicación aumentativa 

y alternativa (CAA): Este componente incluye 

dispositivos y aplicaciones que permiten a 

estudiantes no verbales o con dificultades de 

comunicación expresar sus ideas y participar 

en el aula. Ejemplos destacados son los dispo-

sitivos de texto a voz como Tobii Dynavox.

El desarrollo también incluye un enfoque en la 

accesibilidad y garantiza que todas las herramientas 

cumplan con estándares de World Wide Web Consor-

tium (WCAG 2.1) para entornos digitales inclusivos.

Proceso de la implementación

El desarrollo se llevó a cabo en tres fases principales:

Diseño: El proceso de diseño involucró la cola-

boración con expertos en neurociencia, educadores 

y familias de estudiantes neurodivergentes. Se rea-

lizaron entrevistas y grupos focales para identificar 

necesidades específicas y posibles soluciones tec-

nológicas (Jofre, 2024).

Prototipado: Se crearon prototipos de las herra-

mientas, los cuales fueron sometidos a pruebas en 

entornos controlados. Durante esta fase, se recopi-

laron datos de usabilidad y se realizaron ajustes en 

función del feedback recibido.

Implementación inicial: Las herramientas se 

introdujeron en un entorno educativo piloto que 

incluía estudiantes neurodivergentes. Se llevaron 

a cabo capacitaciones para docentes y se ofreció 

soporte técnico continuo para garantizar una imple-

mentación exitosa (Martorella y Bucchiarone, 2023). 

Evaluación de resultados

La evaluación se basó en criterios de accesibilidad, 

eficacia pedagógica y satisfacción de los usuarios:

Accesibilidad: Se utilizó la herramienta Auto-

mated Accessibility Testing para garantizar que las 

plataformas fueran compatibles con dispositivos 

de asistencia como lectores de pantalla. Los resul

tados mostraron un cumplimiento del 95 % de 

acuerdo con las directrices WCAG 2.1.

Eficacia pedagógica: Se aplicaron pruebas estan-

darizadas para medir el progreso académico de los 

estudiantes. Los resultados indicaron mejoras signi-

ficativas en áreas como la comprensión lectora y las 

habilidades de resolución de problemas tras seis me-

ses de uso de las herramientas (Piedade et al., 2024).

Satisfacción: Se aplicaron encuestas a docentes, 

estudiantes y familias para evaluar su percepción 

de las herramientas. Más del 80 % de los partici-

pantes reportaron una experiencia positiva, des-

tacando la facilidad de uso y la efectividad de las 

soluciones.

Conclusiones

La implementación de tecnologías inclusivas diri-

gidas a estudiantes neurodivergentes ha demos-

trado ser efectiva para promover la equidad en la 

educación. Las herramientas desarrolladas no solo 

mejoraron el rendimiento académico, también 

fomentaron la autonomía y la participación activa 

de los estudiantes. Este trabajo destaca la impor-

tancia de diseñar tecnologías centradas en las 

necesidades específicas de los usuarios, integrando 

principios de accesibilidad y personalización.

Aunque los resultados iniciales son promete-

dores, se identificaron áreas de mejora, como la 
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necesidad de una mayor capacitación docente y la 

inclusión de herramientas para evaluar el estado 

emocional de los estudiantes. En futuras investiga-

ciones, se recomienda explorar el impacto de estas 

tecnologías a largo plazo y en contextos educativos 

más diversos (Martorella y Bucchiarone, 2023).
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Resumen

La tesis doctoral situó su objetivo general en com-

prender las relaciones entre paisaje sonoro, edu-

cación e identidad urbana para la configuración 

curricular de una Institución Educativa del barrio 

Moravia de la ciudad de Medellín. Desde el enfoque 

cualitativo, apoyado por la etnografía sonora como 

método, se recolectó la información por medio de 

las técnicas de Escucha Flotante, la Postal Sonora, 

la Entrevista Semiestructurada y el Análisis Docu-

mental. Al analizar los resultados, se evidenciaron 

las relaciones que marcan los ritmos de la institu-

ción escolar en un movimiento desde el afuera (en la 

confluencia de diversos elementos que permitieron 

hablar de una identidad sonora barrial) y el adentro 

(en la reproducción de formas de relacionamiento a 

través de lo sonoro). Tras este ejercicio, se hicieron 

evidentes las tensiones marcadas por las experien-

cias aurales de los sujetos que producen y son pro-

ducidos por paisajes sonoros en el contexto cultural 

barrial. De ahí que, como conclusión, se reconoció 

la potencia de pensar lo sonoro desde la categoría 

de currículo para generar reflexiones en torno a la 

pertinencia de la formación de sujetos aurales en 

un espacio dentro y más allá de lo escolar.

Palabras clave: paisaje sonoro, educación, 

identidad urbana, identidad sonora, etnografía 

sonora.
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Introducción

El barrio Moravia presenta, desde sus orígenes, 

unas dinámicas de ocupación y apropiación terri-

torial sui generis respecto a otros lugares de la ciu-

dad de Medellín. El poblamiento urbanístico poco 

planificado, el basurero municipal, su condición de 

territorio receptor, la población fluctuante, los pro-

yectos de intervención urbana, su papel como eje 

geoestratégico de la ciudad y un proyecto futuro de  
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transformación urbana como proceso de gentrifica-

ción constituyen las características de dicho territo-

rio. Este último asunto ha dado pie para que, desde 

diferentes organizaciones sociales, se lleven a cabo 

proyectos que reivindiquen el patrimonio vivo de 

un barrio que ha sido símbolo de solidaridad, inter-

culturalidad y de lo comunitario, como resistencia 

a transformaciones que pretenden poner en riesgo 

esa vida social. En este contexto, el paisaje sonoro, 

el lugar sonoro y la identidad sonora parecen no 

haber sido tenidos en cuenta. Las autoridades se 

muestran inconscientes de la importancia que tiene 

el sonido en las formas de relación y producción 

espacial, en tanto que “lo sonoro da cuenta […] de 

elementos y prácticas sociales que reflejan cómo 

los sujetos se relacionan y producen dicho espacio 

bajo lógicas políticas, económicas, ambientales y 

sociales, que se convierten en datos significativos 

de identificación sociocultural” (Zapata-Cardona y 

Cardona-Restrepo, 2020, p. 236). Estos son aspectos 

importantes a la hora de diseñar y gestionar un 

currículo escolar.

Es el caso de la Institución Educativa Fe y Ale-

gría Luis Amigó, una entidad de carácter oficial 

ubicada en pleno corazón del barrio, que se define 

dentro de su modelo crítico social y su enfoque de 

educación popular intercultural como una insti-

tución de puertas abiertas. No obstante, en térmi-

nos de la producción social de paisajes sonoros, 

desde las voces de algunos actores educativos, se 

ve perjudicada la función educativa y formativa 

por cuenta de los niveles de ruido del exterior en la 

planta física. Afirman que esto incide no solo en el 

“silencio” del ambiente institucional necesario para 

desarrollar su currículo, sino en la cotidianidad y la  

cultura escolar. A partir de lo anterior se postula 

la pregunta de investigación: ¿De qué manera las 

relaciones entre paisaje sonoro, educación e iden-

tidad urbana, pueden aportar a la configuración 

curricular de una institución educativa del barrio 

Moravia de la ciudad de Medellín?

Como objetivo general se plantea comprender 

las relaciones entre paisaje sonoro, educación e 

identidad urbana para la configuración curricular 

de una institución educativa del barrio Moravia de 

la ciudad de Medellín. Dentro de los objetivos espe-

cíficos se presentan: 

•	 Caracterizar las identidades (sonoras) genera-

das a partir de los paisajes sonoros que se pro-

ducen en el contexto de la IE Fe y Alegría Luis 

Amigó.

•	 Indagar los posibles vínculos que pueden plan-

tearse entre el currículo (explícito, oculto, nulo) 

y los paisajes sonoros como productos sociales.

•	 Fundamentar, en clave curricular situada, una 

propuesta articulada a las identidades (sono-

ras) generadas a partir de los paisajes sonoros 

como producciones sociales.

Método

La investigación se plantea desde el enfoque cua-

litativo, apoyada en postulados como los de Pérez 

(1994), y en la perspectiva metodológica de la etno-

grafía sonora (Feld y Brenneis, 2004; Alonso, 2005, 

2010; Carvalho y Vedana, 2009; Polti, 2011; Ballester, 

2012), definida como “un estudio en el que se refle-

jasen las formas de percibir y, en general, construir 

los fenómenos sonoros atendiendo a lo psicosocial, 

lo social y lo cultural” (Alonso, 2010, p. 27). Las técni-

cas empleadas para la recolección de la información 

son la Escucha Flotante y Postal Sonora (Polti, 2011), 

la Entrevista semiestructurada (Taylor y Bogdan, 

1992) y el análisis documental (Sandoval, 2002). La 

población participante son estudiantes (grado un-

décimo), padres de familia (acudientes del grado 

undécimo, que hayan vivido durante toda su vida  

en el barrio), docentes (de las áreas de Ciencias 

Sociales y Educación Artística que tengan más de 

cinco años en la institución) y los tres directivos.

Resultados

En el caso del primer objetivo específico, que con-

siste en caracterizar las identidades (sonoras) ge-

neradas a partir de los paisajes sonoros producidos 
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socialmente en el contexto de la IE Fe y Alegría Luis 

Amigó, se encontraron elementos que, desde la 

memoria, la proximidad y el sentido de vecindad, 

la identificación de emblemas, los movimientos de 

resistencia y los hologramas espaciales, permiten 

hablar de la importancia del patrimonio sonoro 

como respuesta al proceso de gentrificación que 

actualmente pone en riesgo el tejido social del ba-

rrio Moravia. De este modo, se pudo concluir que, al 

resignificar la categoría de ruido, se revela cómo el 

paisaje sonoro influye en la configuración de iden-

tidades a partir de la confluencia de diversidad de 

culturas auditivas que habitan, apropian y produ-

cen el paisaje en dicho contexto.

Respecto al segundo objetivo específico, que 

busca indagar los posibles vínculos entre el currículo 

(explícito, oculto, nulo) y los paisajes sonoros como 

productos sociales, se consiguió evidenciar relacio-

nes que marcan los ritmos de la institución escolar 

en su espacialidad. En un movimiento desde el aden-

tro y el afuera donde elementos culturales inciden 

en la experiencia aural de los sujetos que interac-

túan en la institución. Esto da por sentado que uno 

de los ejes centrales del planteamiento del problema 

se comprende a través de la tensión entre la escucha 

de los habitantes del barrio versus la escucha de los 

no residentes, como marcos interpretativos a través 

de los cuales se percibe, se vive y se concibe el pai

saje sonoro del lugar.

Se pudo determinar la presencia de lo sonoro 

en las diferentes formas que toma el currículo, lo 

cual ha permitido proponer la potencia que posee 

pensar la escucha como fenómeno encarnado, con-

textualizado y situado culturalmente. Esto con el 

fin de generar reflexiones en torno a la formación 

de sujetos aurales que reflexionen para responder 

al tercer objetivo específico de la investigación refe-

rido a la fundamentación de una propuesta en cla-

ve curricular situada.

Conclusiones

La investigación mostró el vínculo entre el campo de 

los estudios sonoros y las ciencias de la educación, 

puesto que se logró trascender las miradas reduc-

cionistas que sólo articulaban la categoría de pai-

saje sonoro a asuntos de carácter metodológico y 

didáctico desde áreas como la educación musical  

y la educación ambiental. Se aporta una perspectiva 

que invita, desde la interdisciplinariedad, no solo a 

pensar dicho vínculo desde lo curricular, sino tam-

bién desde lo pedagógico en general. El abordaje de 

un caso específico como el del barrio Moravia de la 

ciudad de Medellín permitió, a través de la resignifi-

cación del ruido desde su connotación sociocultural 

y bajo la sombrilla de la categoría de paisaje sonoro, 

demostrar la importancia que tiene lo educativo 

como lugar de reflexiones y acciones en torno a la 

experiencia aural de los sujetos en un mundo en el 

que los ritmos acelerados coetáneos al sistema pro-

ductivo ha reducido de manera significativa la cons-

ciencia sobre la experiencia espacial de los sujetos.
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Resumen

En Colombia, la participación ciudadana de los jóve-

nes enfrenta barreras debido a la falta de formación 

en pensamiento crítico y argumentación. Aula País, 

plataforma digital de la Fundación Universitaria del 

Área Andina, busca superar estas limitaciones me-

diante la discusión estructurada de problemáticas 

sociales como la pobreza, el desempleo y la corrup

ción. Esta investigación cualitativa analizó el 

impacto de Aula País a través del análisis de con-

tenidos y entrevistas en profundidad. Se evaluaron 

las temáticas abordadas, la argumentación de los 

estudiantes y las estrategias pedagógicas utilizadas 

para fortalecer el pensamiento crítico. En la 

evaluación de resultados se identificaron mejoras 

en la coherencia argumentativa y el grado de par-

ticipación crítica en la plataforma. Sin embargo, 

persisten desafíos en la conceptualización de los te-

mas tratados. Se concluye que Aula País contribuye 

al desarrollo del pensamiento crítico y la participa-

ción ciudadana. Aunque los avances son notables, 

es necesario reforzar la formación conceptual para 

optimizar el impacto de la herramienta.

Palabras clave: Pensamiento crítico, participa-

ción ciudadana, educación digital, argumentación.

Cite esta ponencia como: Zubillaga, M. y Ruiz, 

A. (2026). Aula país: Forjando mentes críticas y ciu-

dadanos activos en la era digital. En M. Mantilla-

Contreras y C. Gómez-Valderrama (Eds.), Libro de 

memoria científica: Congreso Internacional de Investiga

ción en Innovación Educativa –CIIIE– 2025 (pp. 287-290). 

Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentación

El estudio se fundamenta en tres ejes teóricos prin-

cipales:

El primero es “pensamiento crítico y argumen-

tación”. Fasioni (2011) define el pensamiento crítico 

como un proceso de razonamiento autorregulado 

que resulta esencial para el aprendizaje efectivo y la 

toma de decisiones fundamentadas. Lipman (2003) 

enfatiza la necesidad de fomentar habilidades de 
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EN LA ERA DIGITAL
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pensamiento crítico en contextos educativos, per-

mitiendo que los estudiantes desarrollen un enfo-

que reflexivo ante los problemas sociales.

El segundo se llama “participación ciudadana 

y democracia digital”. Castells (2015) sostiene que 

las plataformas digitales han transformado la par-

ticipación ciudadana, permitiendo nuevas formas 

de deliberación y acción colectiva. Jenkins (2018) ar-

gumenta que las herramientas digitales facilitan el 

empoderamiento de los ciudadanos, promoviendo 

la inclusión de diversos actores en el debate público.

El tercer eje teórico se titula “seguridad ciuda-

dana y prevención del delito”. García (2021) destaca 

la importancia de la participación comunitaria  

en la construcción de estrategias de seguridad ciu-

dadana. Pérez y Ramírez (2020) subrayan el papel 

del control social y la educación cívica en la pre-

vención del delito y la corrupción.

Descripción de la innovación

Aula País es una plataforma innovadora que pro-

mueve la participación universitaria en la resolu-

ción de problemas sociales a través de la tecnología. 

Su propuesta pedagógica se centra en crear un 

espacio interactivo donde los estudiantes debaten 

y generan propuestas de transformación social  

en temas tales como pobreza, medio ambiente y 

educación. La plataforma incorpora recursos didác-

ticos digitales que fomentan el pensamiento críti-

co, la formación ciudadana y la vinculación activa 

a problemas políticos, sociales y culturales, fortale-

ciendo la educación democrática y el compromiso 

social de los estudiantes.

Proceso de la implementación

La presente investigación adopta un enfoque cuali-

tativo, permitiendo una comprensión profunda del 

fenómeno estudiado a través de la interpretación de 

discursos y narrativas presentes en la plataforma 

Aula País. El estudio tiene un diseño exploratorio-

descriptivo, orientado a caracterizar el impacto de 

Aula País en la formación del pensamiento crítico y 

la participación ciudadana.

La población objeto de estudio está confor

mada por estudiantes de la Fundación Universitaria 

del Área Andina que participan activamente en la 

plataforma Aula País. Se seleccionó una muestra 

intencional, basada en criterios de participación en 

debates y producción argumentativa. 

Fases del estudio

•	 Revisión bibliográfica sobre pensamiento críti-

co, seguridad ciudadana y participación digital.

•	 Análisis de contenido de discusiones y videos 

en la plataforma.

•	 Aplicación de encuestas y entrevistas a estu-

diantes y docentes.

•	 Instrumentos de recolección y análisis.

Análisis de contenido

Evaluación de videos y textos argumentativos en la 

plataforma.

Encuestas y cuestionarios

Medición de percepciones sobre seguridad, corrup-

ción y participación ciudadana.

Registros de interacción en aula país

Identificación de patrones de participación. 

Evaluación de resultados

Los hallazgos sugieren que Aula País ha facilitado la 

reflexión crítica en temas como pobreza, desempleo 

y participación ciudadana, evidenciando mejoras 

en la coherencia argumentativa de los estudiantes.

Sin embargo, persisten dificultades en la con-

ceptualización de términos complejos y en la ar-

ticulación de ideas sobre corrupción y seguridad 

ciudadana. Además, se observó que los estudiantes 
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con mayor participación en debates estructurados 

desarrollaron una argumentación más sólida.

Conclusiones

Aula País tiene un impacto positivo en el desa

rrollo del pensamiento crítico y la participación 

ciudadana. Se evidencian avances en la coherencia 

argumentativa, aunque se requiere fortalecer la 

conceptualización.

Recomendaciones

•	 Fortalecer la enseñanza de herramientas argu-

mentativas para mejorar la solidez discursiva.

•	 Implementar guías estructuradas de discusión.

•	 Fomentar la retroalimentación por parte de los 

docentes para mejorar la calidad del análisis.

•	 Ampliar la cobertura de la plataforma para in-

volucrar a un mayor número de estudiantes en 

la deliberación ciudadana.

Referencias 

Castells, M. (2015). Redes de indignación y esperanza: Los mo-

vimientos sociales en la era de Internet. Alianza Editorial.

Fasioni, P. (2011). El pensamiento crítico en la educación: Enfo-

ques y estrategias. Editorial Académica.

García, L. (2021). Participación comunitaria y seguridad ciu

dadana: Estrategias para la prevención del delito. Univer-

sidad Nacional.

Jenkins, H. (2018). Cultura participativa y medios digitales: 

Nuevas oportunidades para la ciudadanía activa. MIT 

Press.

Lipman, M. (2003). Thinking in education. Cambridge Uni-

versity Press.

Pérez, R., y Ramírez, J. (2020). Control social y educación cívi-

ca: Claves para la transparencia y la prevención del delito. 

Editorial Iberoamericana.



270 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S 	 І І І І І І І І І

ANEXO 1. CONFERENCIAS MAGISTRALES
Keynote Presentations

IA y Educación, ¿esta vez sí funcionará?

En esta conferencia se reflexiona sobre la in-

tegración de la inteligencia artificial en el ámbito 

educativo. El autor argumenta que la pregunta 

actual no debe ser sobre la inclusión o exclusión de 

la tecnología, sino sobre qué tipo de tecnología se 

utiliza, quién la diseña y cómo se implementa en 

la educación.

Enfatiza en la necesidad de tomarse en serio la 

tecnología, incluyendo la IA, pero advierte que esta 

no revolucionará la educación ni resolverá los pro-

blemas socioeducativos por sí sola. Destaca la im-

portancia de definir qué aspectos de la educación, 

el aprendizaje, la enseñanza y la escuela no deben 

delegarse nunca en la IA.

Carlos Magro Mazo 
Experto en innovación educativa

Presidente de la Asociación 

Educación Abierta

España

Frente al miedo que genera la IA, el autor aboga 

por introducir sosiego y reflexión en la comunidad 

educativa. Propone transformar los miedos en una 

aproximación informada y cultivar un optimismo 

crítico y prudente. La oportunidad que brinda la IA 

es la de reconsiderar la actual instrumentalización 

del pensamiento educativo, poniendo la tecnología 

al servicio de los fines de la educación y de la profe-

sión docente, en lugar de lo contrario.

De la tradición hasta los límites de la 
innovación: el vínculo transformador  
de la IA en el futuro de la educación

En esta conferencia, los asistentes compren

derán cómo la inteligencia artificial (IA) puede 

Liliana María Guaca
Gerente de relacionamiento 

Estratégico y Desarrollo 

Fundación Santillana 

Colombia



271І І І І І І І І І	 I N N OVA C I Ó N  E D U C AT I VA  E N  C O NT E X TO S  R E A L E S :  E S T U D I O S  Y  A P L I C A C I O N E S

revolucionar los métodos de enseñanza y aprendi-

zaje, ofreciendo nuevas oportunidades y retos para 

la comunidad educativa en su conjunto.

No hay herramienta de IA que no pase por un 

juicio crítico de quien la usa. Por ello, es crucial 

comprender su potencialidad para el mejoramiento 

del aprendizaje y su poder para la transformación 

digital de las instituciones educativas.

Se destacará la importancia de adoptar herra

mientas basadas en IA para personalizar la edu

cación, mejorando así la experiencia y los resultados 

de aprendizaje desde una perspectiva inclusiva y 

cercana a las necesidades individuales. La ponente 

ofrece un listado de IA que podrán usar los maestros 

y se mencionan tendencias actuales en la materia.

Además, esta conferencia buscará motivar a los 

educadores y profesionales de la educación a pro-

bar, adoptar y adaptar nuevas tecnologías para me-

jorar la enseñanza y el aprendizaje. Proporcionará 

una perspectiva de futuro en el sector educativo 

desde el enfoque de la innovación, dando elemen-

tos clave metodológicos sobre cómo aplicarla rápi-

damente en el aula, inspirando a los participantes a 

incorporarla en sus prácticas educativas.

Vive la innovación educativa a través  
de las experiencias de aprendizaje

En esta conferencia interactiva, los partici

pantes conocerán y navegarán por diferentes 

experiencias de aprendizaje que los docentes han 

realizado con el apoyo del Centro de Recursos y 

Experiencias para el Aprendizaje (CREA). 

Entre ellas, se encuentran los ambientes in-

mersivos, los recorridos 360°, los libros interactivos 

multimedia o MI-Books, las salas de OEA, ONU y de 

audiencias virtuales, los aplicativos didácticos, las 

gamificaciones, los juegos de mesa, el storytelling, 

entre otras. Será una experiencia de vivenciar algu-

nas apuestas significativas en innovación educativa.

Desarrollo de comportamientos 
prosociales en contextos de 

desigualdad: resultados de una 
innovación curricular

Este trabajo presenta una síntesis de investi

gaciones realizadas durante 14 años en el marco 

del proyecto ProCíviCo (investigación aplicada para 

la promoción de la ciudadanía prosocial), cuyo 

objetivo es promover la participación prosocial y 

ciudadana en el contexto escolar en varios munici

pios e instituciones educativas de Chile, Italia y dis-

tintas regiones de Colombia.

El estudio combina métodos y presentará los 

resultados de una intervención para desarrollar 

comportamientos prosociales y participación ciuda-

dana y cohesión social en los contextos escolares.  

Luis Martín Trujillo
Líder de Experiencias Inmersivas 

POLI, Colombia

Paula Luengo Kanacri 
Miembro del Board Científico del Centro de 

Estudios de Conflicto y Cohesión Social

Universidad Católica de Chile
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En entornos marcados por la segregación económica 

y la desigualdad social, promover comportamientos 

que ayuden a superar prejuicios, que incentiven la 

empatía y la eficacia colectiva es cada vez más im-

portante. 

Esta conferencia expondrá un modelo y el currí-

culum asociado para su aplicación en tres niveles:

Institucional: en más de 17 comunidades edu-

cativas.

Municipal: en dos distritos de la Región Metro-

politana de Santiago de Chile.

Regional: a través de la presentación de un 

modelo de escalado vinculado a la política pública 

educativa nacional “A Convivir se Aprende”.

Análisis bibliométrico de las revistas 
sobre innovación educativa editadas  

en Latinoamérica

Esta presentación muestra un análisis biblio

métrico de artículos publicados en 2023 en revistas 

latinoamericanas sobre innovación educativa. A 

través de herramientas estadísticas e inteligencia 

artificial, se identificaron tendencias en produc-

ción, colaboración y temáticas abordadas en las 

publicaciones.

En cuanto a los resultados, se evidencia la pre-

valencia de estudios empíricos cuantitativos cen-

trados en enseñanza, aprendizaje y tecnologías; 

baja colaboración internacional y escasa normali-

zación de palabras clave.

Se concluye que la región avanza en produc-

ción científica, pero requiere fortalecer la articu-

lación editorial y la visibilidad internacional del 

conocimiento generado.

Camila Suárez 
Editora de la Revista Panorama. 

Líder del Grupo de Investigación 

Educación, Innovación y Sociedad. 

Docente del Politécnico Grancolombiano, 

Colombia
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ANEXO 2. PANELES
Panel Discussions

Panel sobre liderazgo educativo

Invitados:

Wilson Antonio Bolívar Buriticá, 

Decano de la Facultad de Educación 

Universidad de Antioquia, Colombia.

Katalina Perera Hernández 

Jefa de la División Académica

Consejo Nacional de Rectores						        Modalidad virtual,

Costa Rica.								        transmisión en vivo

Alice Casanova Ocasio

Director of Digital Learning

Presidency, Puerto Rico.

Moderan: Docentes de Licenciatura en 

Educación Infantil, Politécnico 

Grancolombiano.	
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Panel Estrategias innovadoras para mitigar la violencia escolar

Invitados: 

Paula Luengo Kanacri

Miembro del Board Científico del 

Centro de Estudios de Conflicto y 

Cohesión Social, Universidad Católica de Chile

María Martha Duran

Asesora Académica y Gestora 					     City Campus Politécnico Grancolombiano

Cultural, UNED, Costa Rica					                                  Salón 404

Cecilia Belén Tortosa

SED Justicia Restaurativa, Colombia

Raúl Gutiérrez García

Director de Investigación

UCUAHTEMOC, México

Moderan: Docentes Licenciatura en 

Ciencias Sociales, Politécnico 

Grancolombiano	

Panel Ambientes de Aprendizaje en STEAM 

Invitados:

Olga Inés Toro Cárdenas

Carlos Fernando Ardila Fierro					     City Campus Politécnico Grancolombiano

Wilson Hernán Pérez Correa							         Salón 1

Expertos en educación STEAM

Modera: Sandra Rojas. Coordinadora 

Maestría en Educación STEAM
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Panel Girar la mirada: Girar la mirada: Pedagogía y Didácticas de las Artes, filosofía y corporalidades 

(Cuerpo, mente y artes)

Invitados:

Jhon Carlos Álvarez Grajales, 

Docente de SEC de Medellín

									           Modalidad virtual,

Carolina Lelia Schewe, 							      transmisión en vivo

Universidad de Antioquia

Ivonne Ramírez, 

Universidad Andina Simón Bolívar

Moderan: Docentes Licenciatura en

Educación Básica Primaria, POLI	

 

Conversatorio Innovación pedagógica y didáctica. Cultura del debate y la argumentación  

y comprensión de lenguas extranjeras

Invitados:

Jaime Wilches Tinjaca,

Coordinador de Investigación, Facultad de 				      Modalidad virtual,

Negocios, Gestión y Sostenibilidad					     transmisión en vivo

William Caldera Pantoja

Nominado Global Teacher Prize 2023

Modera: Docentes Licenciatura en 

Lenguas Extrajeras. Centro de 

Idiomas, POLI, Colombia	
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ANEXO 3. TALLERES
Workshops

Taller 1: Cartografía social y pedagógica. Desde la experiencia en territorios en Granada Meta

Lised García Ortiz

Coordinadora Programa Licenciatura en Ciencias Sociales, POLI

Mireya Barón Pulido								        Teams

Líder de investigación grupo de Comunicación		  Modalidad virtual, transmisión en vivo

Taller 2: Lens, una herramienta en las consultas académicas 

María del Pilar García Chitiva 

Profesora de cátedra de la EHE e 

Investigadora postdoctoral de EGADE 

Tecnológico de Monterrey, México

Conferencia - Taller HETIBOTS 

Invitados: 

Oscar Tuiran, 

David Castilla, 							      Modalidad virtual, transmisión en vivo

Yorfey Toro

Expertos en Innovación Educativa 

Empresa HETIAVA 

Colombia

	

Taller 3: Problemas de investigación 						      Teams

social desde la metodología STEAM y diseño 		  Modalidad virtual, transmisión en vivo

de recursos digitales

Juan Camilo Ortegón

Docente POLI

Taller 4: Creación de recursos educativos con IA
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Mónica Mantilla Contreras

Líder CIIIE y CIIE

Taller 5: Caracterización de posibles estímulos  

o sesgos en contra del aprendizaje de ciencias  

o STEM en las niñas

Nicolás Arias Velandia, 

Student, Early 

Childhood Education Doctorate, 

East Tennessee State University
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ANEXO 4. ENTREVISTA
Interview

Entrevista. Estrategias innovadoras para la inclusión

Aldo Ocampo 

Director Fundador del Centro de Estudios Latinoamericanos 

de Educación Inclusiva -CELEI-

Chile

Modera: Docentes de Posgrados Escuela de Educación e Innovación 





Este libro se terminó de editar y publicar  

en el mes de agosto de 2026 por el  

Politécnico Grancolombiano



Esta publicación reúne los aportes más signi�cativos del Congreso Internacional 
de Investigación en Innovación Educativa (CIIIE-2025), organizado por el Centro 
de Investigación en Innovación Educativa (CIIE) y la Escuela de Educación e 
Innovación del Politécnico Grancolombiano. El evento consolidó un espacio 
híbrido de excelencia para re�exionar sobre las tendencias globales que 
transforman las aulas hacia un modelo más inclusivo y sostenible.

A través de investigaciones y aplicaciones prácticas, la obra se estructura en cinco 
ejes fundamentales: tecnologías aplicadas (como IA y ludi�cación), gestión 
educativa y formación docente, innovación social (enfocada en inclusión, 
ruralidad y paz), estrategias pedagógicas y andragógicas, y los aspectos del 
sujeto que aprende, abordando la educación socioemocional y la prevención del 
acoso escolar.

Esta compilación del CIIE es mucho más que una memoria de ponencias, carteles, 
documentales y libros; es un puente vivo hacia la colaboración. Al incluir el 
contacto directo de los autores, la obra promueve el intercambio de trabajos en 
su versión extensa y el fortalecimiento de redes académicas entre investigadores 
y educadores comprometidos con la co-construcción del conocimiento y el 
futuro pedagógico.

Centro de Recursos y Experiencias para el  Aprendizaje
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