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PRESENTACION

1 Congreso Internacional de Investigacién
en Innovacién Educativa (CIIIE-2025), orga-

nizado por el Centro de Investigaciéon en
Innovacién Educativa (CIIE) y la Escuela de Educa-
cién e Innovacién del Politécnico Grancolombiano,
se posiciona como un espacio académico de excelen-
cia para explorar las tendencias globales que trans-
forman la educacioén. El evento reunié en modalidad
hibrida a expertos internacionales en conferencias
magistrales, paneles, talleres y ponencias, lo que
facilité la reflexiéon y apropiaciéon de estrategias
innovadoras, fortaleci6 redes colaborativas y pro-
movié un didlogo global hacia una educacién mas
inclusiva y sostenible.

El congreso se estructur6 en torno a cinco lineas
tematicas principales. En primer lugar, Tecnologias
para la innovacién educativa, donde se explor6 el
uso de las TIC en procesos educativos mediante dis-
positivos o plataformas digitales, la incorporacién
de inteligencia artificial (IA) y robdtica, el mode-
lamiento y la simulacién de fenémenos, asi como la
ludificaciéon y el uso de videojuegos para potenciar
el aprendizaje en tematicas especificas. En segundo
lugar, Innovacion en la gestion educativa, que abor-
dé estudios centrados en el curriculo, la interaccién
familia-escuela, la generacién y valoraciéon de am-
bientes de aprendizaje efectivos, la permanencia

y desercién educativa, y la formaciéon docente e
investigativa.

La tercera linea, Innovacién social educativa,
se enfocé en estudios relacionados con la ruralidad
ylainclusién educativa, la interculturalidad, la edu-
cacién para la paz y la resolucién de conflictos, asi
como en la promocién de la educacién ambiental
y la sostenibilidad. Por su parte, Innovacién peda-
gogica y didactica destacé el disefio, implemen-
tacién y seguimiento de estrategias pedagdgicas
para mejorar los procesos de ensenanza, apren-
dizaje y evaluacién en diversas disciplinas y con-
textos educativos, con énfasis en el fortalecimiento
de competencias de los actores educativos y en la
andragogia.

Finalmente, Innovaciones que potencian as-
pectos del sujeto que aprende es la linea que
abordé temas como la educacién emocional, el
aprendizaje afectivo, el desarrollo de habilidades
socioemocionales y la promocién de la motivaciéon
para el aprendizaje. Ademas, incluyé estudios sobre
el matoneo, acoso escolar, en contextos educativos,
aportando herramientas para la construccién de
ambientes escolares mas seguros y equitativos.

E1 CIIE presenta la actual compilacién que cons-
tituye las experiencias mas relevantes del CIIIE, en
la cual se recopilan los articulos derivados de las



antes mencionadas ponencias, los carteles, los do-
cumentales, los conversatorios y las presentaciones
de libros realizadas durante el evento. Cada contri-
bucién incluye el nombre y el correo electrénico de
los ponentes, con el propésito de facilitar la crea-
cién de vinculos académicos y promover el inter-
cambio de trabajos en su versién extensa. Esta
iniciativa busca fortalecer las redes de colaboracién

entre investigadores, docentes y actores clave en el
campo de la innovacién educativa, fomentando la
continuidad del didlogo y la construccién conjunta
de conocimiento en torno a los temas abordados
durante el congreso.

Dr. Carlos Gémez Valderrama
Dra. Ménica Mantilla Contreras



EDITORIAL

El CIIE-2025 como catalizador de la innovacidon educativa

Carlos Gémez Valderrama
Doctor en educacién
UPEL-IMPM, Venezuela
carluisva@gmail.com

a innovacién educativa es un proceso de

busqueda constante de modelos pedag6-

gicos que respondan a las realidades edu-
cativas del mundo. Desde las primeras experiencias
del siglo pasado hasta los programas actuales de
educacién hibrida pospandemia, se observa una
evolucién que combina influencias y tendencias
globales con adaptaciones locales. En este con-
texto, la innovacién educativa se caracteriza por in-
corporar las nociones de novedad, cambio, proceso
y adelanto en relacién con un estado preliminar
(Zhurakovskaya et al., 2020).

Otra constante de la perspectiva de la innova-
cién educativa es que congrega a actores que com-
parten valores comunes, siendo el primero de ellos
la reduccién de las desigualdades de oportunidades
entre los estudiantes en la construccién de su tra-
yectoria educativa. Por ello, el colectivo y la calidad
del entorno son elementos facilitadores para iniciar
un proceso de innovacién (Mero, 2022) y lograr una
educacién mas 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 innovacién

educativa emerge como una prioridad. En Colom-
bia, iniciativas como el programa Todos a Aprender
han demostrado el potencial de las tutorias entre
pares, logrando mejoras medibles en las pruebas
Saber para grados tercero y quinto. Como destaca
Salinas (2008), la incorporacién de tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC) y la adopcién
de enfoques pedagégicos innovadores son funda-
mentales para transformar los procesos de ense-
nanza y aprendizaje. Sin embargo, la innovacién no
se limita a la tecnologia; también implica cambios
en la gestidn, la organizaciéon y la cultura educativa
(Macanchi et al., 2020; Martinez y Anaya, 2021). Por lo
tanto, es necesario adoptar una mirada holistica 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.
Lainnovacién educativa, desde una perspectiva
interdisciplinaria, conlleva implicaciones teodricas,
epistemolodgicas, metodoldgicas e instrumentales
que sientan las bases para la produccién y valida-
cién del conocimiento. Tal como lo evidencian los
estudios sobre tecnologias para la innovacién edu-
cativa, la integracién de las TIC en los ambientes de



aprendizaje transforma los procesos pedagégicos y
redefine los roles de los actores educativos. En este
sentido, elementos como la gamificacién, la inteli-
gencia artificial, la realidad virtual, los ecosistemas
de aprendizaje, STEM y ABP, entre otros enfoques
analizados, demuestran el potencial de la tecnolo-
gia para fomentar la creatividad, el pensamiento
critico y el aprendizaje significativo (Diazgrana-
dos et al., 2017; Espinel et al., 2020; Garcia-Penalvo,
2016; Gémez, 2019).

En el dmbito de la innovacién en la gestién
educativa, autores como Cabrera y Adan (2017), asi
como Farfan Tigre et al. (2016), destacan la impor-
tancia de la gestién del conocimiento como motor
para impulsar la innovacién en las instituciones,
creacién de estrategias que fomenten la colabora-
cién interinstitucional y la formacién continua de
los docentes para garantizar la sostenibilidad de los
procesos innovadores de calidad , inclusién y equi-
dad (Portocarrero-Sierra et al., 2021; Rivera Heredia
y Calderero Iturralde, 2021).

El corpus académico presentado en el Congreso
Internacional de Investigacién en Innovacién Edu-
cativa (CIIIE-2025) concuerda con las perspectivas
expuestas anteriormente. Este corpus configura
un paradigma multidimensional donde convergen
teorias pedagogicas, desarrollos tecnolédgicos y prac-
ticas institucionales, articulados mediante eviden-
cias empiricas de 62 contribuciones documentadas.
Las disciplinas de estas contribuciones confluyen
en temas como la interculturalidad en contextos
rurales, la formacién docente, la didactica, la inno-
vacién educativa para la paz, la inclusién, el desa-
rrollo sostenible, las pedagogias, las metodologias
activas y la innovacién tecnolégica, entre otros.

Las contribuciones presentan temas como el
uso de tecnologias emergentes, la gestiéon educativa,
la innovacién social, la pedagogia y la didactica, y el
desarrollo de habilidades en los estudiantes, entre
otros. En cuanto a su distribucién geografica, lasinda-
gaciones y descripciones de innovaciones provienen
principalmente de Colombia (93,5%), seguido por
México (3,2%), Canada (1,6 %) y Panama (1,6 %), pre-
sentando un panorama de la innovacién educativa

desde el sur hasta el norte de América. Respecto a la
metodologia 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 curriculo con la identidad barrial,
como la plataforma Aula Pais para formar ciuda-
dania critica, ilustrando cémo la educacién puede
ser tanto local como global. Sobresalen igualmente
iniciativas como el Club de Debate de Bucaramanga,
la agencia infantil por el buen vivir en Narino, y la
implementacién de tecnologias para atender a las
neurodivergencias, reflejando enfoques intercultu-
rales y criticos. Adicionalmente, se hace hincapié
en la conexién con los ODS, las pedagogias verdes,
la escritura creativa para la conciencia ambiental, la
gestién de riesgos geoldgicos en Yopal y los marcos
legales para la educacién ambiental.

La gamificacién, ampliamente adoptada en
Colombia, presenta propuestas como:

e  E-gamificacién en inglés para contextos con ac-
ceso limitado a Internet.

e  Serious games para combatir el estigma en salud
mental.

e Videojuegos inmersivos para ninos.

e Chatbots gamificados (p. ej.: metodologias acti-
vas con ChatGPT).

e Juegos digitales para ciencias administrativas.

e  Cobmics interactivos en quimica.

ladicas para TDAH

e  (Cartillas (gamificacién

low-tech).

Respecto a tecnologias avanzadas, sobresalen
plataformas interactivas como Aula Pais, realidad
virtual/aumentada (RV/RA) en escape rooms inmer-
sivos para quimica nuclear, simulaciones corpo-
rativas para entornos laborales, integracién de IA
(inteligencia artificial) en metodologias como Think-
Pair-Share e IoT (Internet de las cosas) aplicado en
mesas vibratorias para fisica (UNAL) y kits de robd-
tica en proyectos STEAM (ciencia, tecnologia, inge-
nieria, artes y matematicas).



En cuanto a tecnologias basicas, se encuentran
podcasts educativos para idiomas, plataformas LMS
(Learning Management System) como Moodle, cé-
mics interactivos en quimica, narrativas transmedia
(p. €j., proyecto TNM para memoria histdrica), re-
cursos educativos abiertos (REA) en zonas rurales y
videos tutoriales para formacién docente.

Igualmente, se presentaron proyectos como
el arte reciclado en Guadalupe (sostenibilidad) y la
adaptacién del método Pdlya con TIC en matema-
ticas. También se destacaron investigaciones sobre
lamediacién escolar parala paz (México). El congreso
revel6 métricas para evaluar el impacto de las ins-
tituciones de educacién superior, la adaptacién de
estrategias de comunicacion, generaciones digitales
y la integracién de la responsabilidad ambiental
en curriculos técnicos. La triada gamificacién-IA-
realidad extendida emerge como un constructo
transformador, ejemplificado en las investigaciones
presentadas.

Las contribuciones del CIIIE-2025 muestran un
ecosistema donde lo pedagdgico se articula con lo
tecnoldgico (IA + disefio universal de aprendizaje), la
investigacién valida la practica (estudios bibliomé-
tricos vs. intervenciones en aula) y las politicas
educativas se nutren de datos locales (normativas
ambientales basadas en proyectos o casos), lo que
reafirma el compromiso de la Institucién Universi-
taria Politécnico Grancolombiano (POLI) con la exce-
lencia académica y la promocién de una educacién
transformadora, que también anticipe y moldee
el futuro.
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DISENO E IMPLEMENTACION DE UN JUEGO EDUCATIVO
PARA UN CURSO VIRTUAL DE CIENCIAS DE LA ADMINISTRACION

Gustavo Adolfo Angulo Mendoza
Université TELUQ, Canada
GustavoAdolfo.AnguloMendoza@teluqg.ca

Resumen

Esta investigacién 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 TELUQ. Mediante una metodologia de investi-
gacion sobre disenio y desarrollo (DDR), se diseid y
evalu6 un prototipo para fomentar la motivacién y el
aprendizaje en un entorno asincrono. Los resultados
preliminares, basados en cuestionarios de percep-
cién y datos de uso, indican que el juego es efectivo
para clarificar conceptos clave, aumentar la implica-
cién y motivacién de los estudiantes, y enriquecer
su experiencia de aprendizaje. El andlisis de datos
generado por las interacciones con el juego comple-
mentard estos hallazgos y permitird una compren-
sién mas profunda de su impacto pedagégico.

Palabras clave: Educacién a distancia, juegos
educativos, éxito estudiantil, perseverancia aca-
démica.

Cite esta ponencia como: Angulo, G., Rekik, L.,
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tacién de un juego educativo para un curso virtual
de ciencias de la administracién. En M. Mantilla-
Contreras & C. Gémez-Valderrama (Eds.), Libro de me-
moria cientifica: Congreso Internacional de Investigacién

en Innovaciéon Educativa —CIIIE- 2025 (pp.25-28). Edito-
rial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentacion

En el contexto dela educacién universitaria, especial-
mente en lamodalidad a distancia, el abandono es un
desafio recurrente influido por factores no pedagod-
gicos, como el trabajo o la familia (Papi et al., 2021).
La motivacién es un factor clave para la perseveran-
cia y el éxito estudiantil. Esta investigacién propone
integrar mecanismos de juegos serios para poten-
ciar la motivacién en cursos autoportantes en linea,
como los de la Université TELUQ. 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-
cién para evaluar su eficacia, con miras a implemen-
tarlos en cursos de ciencias administrativas.

Descripcion de la innovaciéon

El desarrollo de esta iniciativa de innovacién se en-
marca en la metodologia de investigacién sobre di-
seno y desarrollo (Design and Development Research,
DDR), que busca generar nuevo conocimiento y



validar practicas existentes (Richey & Klein, 2014).
El proceso fue estructurado en tres fases: En la
primera (disefo), se desarrollé 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 caracteristicas de los
usuarios en todas las etapas del desarrollo. La pla-
taforma chouette.cool (http://www.chouette.cool/)
fue empleada para el desarrollo rapido del juego,
siguiendo un proceso iterativo.

Proceso de la implementacion

En la segunda fase (evaluacién) se llevd a cabo
una experimentacién del prototipo de juego con
estudiantes del curso FIN 1020 - Administracién Fi-
nanciera 1. Se utilizaron técnicas cualitativas (cues-
tionarios) y cuantitativas (datos de uso del juego)
para recopilar informacién sobre las percepciones
de los estudiantes respecto a la relevancia y eficacia
del dispositivo tecnopedagdgico. Ademads, se imple-
mentaron técnicas de andlisis de datos de aprendi-
zaje y de uso (Learning Analytics), siguiendo las
recomendaciones metodolégicas de Denzin y Lin-
coln (2017). Estos enfoques permiten obtener una
visién integral del impacto del prototipo.

Evaluacion 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 versién 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 lddica e interactiva. Durante el
semestre de otono 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 asincrona e
individualizada de la Universidad TELUQ, los estu-
diantes pueden completar el curso incluso después

de la fecha limite oficial del semestre. De este modo,
al momento de escribir estas lineas, la experimen-
taciéon se encuentra todavia en curso. De los 279
estudiantes inscritos para el semestre de otofo
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-
cepcién con escala Likert. A la fecha, 14 estudiantes
han respondido al cuestionario, que abarcaba cua-
tro secciones: utilidad percibida, implicacién, moti-
vacion y experiencia general de aprendizaje. Los
resultados muestran que la mayoria de los estu-
diantes encontraron el juego util para comprender
los conceptos clave del curso FIN 1020, con respues-
tas mayoritariamente “Totalmente de acuerdo” a
los enunciados sobre la alineacién de las preguntas
con el contenido del curso y la clarificacién de
aspectos dificiles. En términos de implicacién, los
estudiantes apreciaron en gran medida el formato
interactivo del juego, lo que los mantuvo atentos y
los hizo mas activos durante el aprendizaje.

En cuanto a la motivacién, el juego aumentd
significativamente su motivacién para estudiar
y repasar el contenido del curso, reforzando su
interés por la materia ensenada. Finalmente, la
experiencia general de aprendizaje fue percibida
muy positivamente, y la mayoria de los estudiantes
recomend6 el uso de este tipo de juego en otros
cursos y afirmé que el juego anadié 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 mayoria de
los estudiantes que participaron en el cuestionario
percibieron el juego como una herramienta util para
comprender los conceptos clave del curso, fomentar
su implicacién y aumentar su motivacién. Ademas,
la experiencia general fue muy positivamente valo-
rada, con numerosos estudiantes que recomiendan
la integracién de juegos similares en otros cursos.


http://www.chouette.cool/)

Estos hallazgos se complementaran con el andlisis
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-
tird explorar patrones de uso, niveles de finalizacién
y comportamientos relacionados con el aprendizaje,
proporcionando una visién del impacto del juego en
la experiencia de aprendizaje y ayudando a perfec-
cionar estrategias pedagdgicas futuras.
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Resumen

El objetivo de este proyecto fue mejorar el proceso
de ensefnanza aprendizaje del inglés en estudian-
tes de nivel Pre-Al mediante una experiencia de
aprendizaje inmersivo basada en el desarrollo e
integracién 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 creacion se realizé considerando la
metodologia ADDIE de disefio instruccional y el
marco de trabajo Playcentric design de disefio de
juegos. En las sesiones de validacién del software
educativo se obtuvieron percepciones favorables
en profesores y estudiantes del area, resaltando
la inmersién de la experiencia y la posibilidad de
aplicar los conocimientos en un contexto similar al
real. En conclusion, este desarrollo ofrece una opor-
tunidad de mejora a las practicas de ensefianza

aprendizaje del idioma inglés y permite a los estu-
diantes encontrar un lugar de exposicién y prueba
controlada con altas probabilidades de promover
su motivacién.

Palabras clave: juego educativo, ensefianza de
idiomas, realidad virtual, aprendizaje inmersivo.
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Introduccién

Los estudiantes de inglés de nivel introductorio
perciben esta area del conocimiento como moné-
tona y poco innovadora. Este fue el resultado de
una evaluacién que se les hizo a los estudiantes
de las asignaturas de inglés en la instituciéon. Una
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de las razones que se exponian para sustentar esta
percepcién era que las actividades siempre eran las
mismas, relacionadas con llenar textos, escribir,
completar, entre otras. Por otro lado, la motivaciéon
del estudiante también influye en esta situacién,
pues los estudiantes perciben el inglés como irrele-
vante para las carreras de pregrado, al no formar
parte de su nucleo académico, y se sienten poco
capacitados para adquirir un idioma extranjero, lo
que refuerza la falta de interés y compromiso con el
area. Segln Ortega-Auquilla et al. (2020), la motiva-
cién es un factor crucial en el aprendizaje del inglés
y su ausencia puede dificultar significativamente
dicho proceso. Asimismo, Jiménez Lopez (2024) des-
taca que la percepcién de monotonia 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
solucién 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 institucién deciden disefiar,
desarrollar e implementar un videojuego de realidad
virtual tipo escape room que permita mejorar la prac-
tica educativa en el area de inglés. Magadan-Diaz y
Rivas-Garcia (2024) resaltan que los escape rooms en
la ensefianza universitaria facilitan la resolucién
de problemas y permiten a los estudiantes aplicar

lo aprendido a lo largo del semestre en contextos
novedosos e interactivos. Este disefio educativo se
basa en la creacién de situaciones de resolucién de
problemas que impliquen la aplicacién, por parte
del estudiante, de los conocimientos adquiridos a
lo largo del semestre. Este desarrollo promueve el
aprendizaje activo, aprendizaje experiencial, la mo-
tivacion, el compromiso y la aplicacién practica del
idioma en un entorno inmersivo y novedoso.

Descripcion de la innovacion

Este desarrollo se denominé Deep Dive Escape. En este
escenario, los estudiantes asumen el reto de escapar
de un submarino antes de que se agote el oxigeno. El
estudiante debe buscar herramientas e insumos que
le permitan realizar ese escape y, en esa busqueda,
enfrenta problemas aplicados relacionados con el
idioma inglés de nivel basico.

Este videojuego fue desarrollado con el motor
grafico Unity, utilizando el médulo de desarrollo
para realidad virtual. Para su uso, es necesario
contar con gafas de realidad virtual, como las Meta
Quest 2. Para favorecer la inmersién y el interés del
estudiante a lo largo de su interaccién 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




Figura 2. Ambiente del videojuego educativo en realidad virtual

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

The incident
Occurred -
m 3:30 PM m a Tuesdag

aFternoon,

I was
m the contral Foom, monitoring the

Instruments when the eme

rgency alarm started.

I
rushed to the hatch and realized that water was Flooding

in_ -

the submarine,

I rappidly grabbed the emergency manual, which was
conveniently located [Ffill the wall next to me.

m my report, | wrote the sequence of events.

Proceso de la implementacion

El desarrollo de Deep Dive Escape se llevé 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-
todologia de diseno y desarrollo estuvo basada
en la metodologia ADDIE de disefio instruccional
(Molenda, 2003) y el marco de trabajo de diseno
de juegos Playcentric Design (Fullerton, 2014). La ar-
ticulacién entre estos dos enfoques, pedagégico y

—_——

de disenio de juegos permitié definir con claridad
los objetivos pedagodgicos 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 diseno del juego se centr6 en la creacién de
un sistema condicional y secuencial de resolucién
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



integra el diseno pedagogico, en el que cada uno
de los problemas disenados exige al jugador un
conocimiento o una habilidad especifica, relacio-
nada con los resultados de aprendizaje declarados
en los curriculos de las asignaturas del nivel de
inglés basico. Para garantizar que la experiencia
fuera acorde con el nivel de los estudiantes, se
seleccion6 un lenguaje apropiado para aquellos ubi-
cados en el nivel Pre-A1 del Marco Comun Europeo
de Referencia (MCER) (Consejo de Europa, 2020).

Evaluacion 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 estdn cursando
asignaturas de inglés bésico fueron invitados a
participar en sesiones de validacién 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-
cién y validacién en contexto real se realizara 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 informacién, se realizaron gru-
pos focales con los estudiantes que participaron en
las sesiones de validacién.

A partir de esto, se construyeron los siguientes
insights:

e El ambiente grafico y sonoro del videojuego fa-
vorece en un alto nivel el engagement del estu-
diante en la experiencia. Esto permite mante-
ner su concentraciéon e interés a lo largo de
todo el proceso.

e 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 practica educativa.

e Algunas de las palabras o estructuras gramati-
cales propuestas en los problemas en inglés re-
sultan confusas o demasiado elaboradas para
el nivel del publico objetivo, que corresponde a
estudiantes de nivel basico, por lo que se reco-
mienda ajustar este aspecto.

Conclusiones

El desarrollo de Deep Dive ha permitido reflexionar
sobre el impacto positivo que la innovacién tecno-
loégica puede tener en la educacién, especialmente
en la ensenanza de idiomas. Al implementar este
recurso, se identificé 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 adquisicién
del idioma de una forma mas agradable y novedosa.
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Resumen

La herramienta gamificada “Operacién Camale6n”
fue disefiada para fomentar en los jévenes el ana-
lisis critico y la reflexién sobre el conflicto armado
colombiano. Con el propésito de evaluar aspectos
técnicos y no técnicos, se implementé un conjunto
de pruebas de validacién centradas en el compor-
tamiento externo del sistema, sin considerar su
estructura interna (Black Box), realizadas durante
el segundo semestre de 2024. Se conté con la parti-
cipacién de 20 usuarios seleccionados mediante
muestreo por conveniencia y de cuatro expertos en
disefio 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
areas de mejora en la interfaz grafica y en la inte-

gracién de ciertos elementos. Estos resultados

permiten concluir que la herramienta es funcional
y facilita un uso intuitivo para los usuarios.

Palabras clave: gamificacién, innovacién edu-
cativa, usabilidad, compatibilidad, validaciéon de
software.
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Introduccion
La gamificaciéon ha emergido como una estrategia

innovadora en la educacién, que promueve el
aprendizaje activo y la reflexién critica (Deterding



etal., 2011). En este contexto, “Operaciéon Camaledn
(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 estd 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 asi una experiencia de usuario satis-
factoria y itil dentro del proceso de sensibilizacién.
Para ello, se disenaron e implementaron pruebas
de validacién que abarcan aspectos técnicos y de
experiencia del usuario.

Método

Para la validacién de OC, se realizd una revision de
literatura con el propésito de identificar las pruebas
mas adecuadas.

INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

Pruebas unitarias: Se evalud la funcionalidad
de los componentes individuales del sistema, con-
siderando factores como la claridad de los iconos,
la funcionalidad de las ventanas emergentes y la
coherencia con la narrativa del juego.

Pruebas de integracién: 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-
tacién y retos con insignias.

Pruebas de sistema: Validaron el funciona-
miento global de la herramienta, evaluando pro-
cesos como inicio de sesién, seleccidén de niveles,
retroalimentacién 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-
cién, asegurando el cumplimiento de los requisitos
funcionales y no funcionales.

Pruebas de interfaz grafica: utilizando las heu-
risticas de Nielsen (2005), se evaluaron aspectos

Figura 1. Descripcion de la herramienta
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como la visibilidad del estado del sistema, la consis-
tencia, la prevencién de errores y el disefio estético.
Cuatro expertos participaron en esta evaluacidn,
seleccionados por su experiencia en el desarrollo
de videojuegos y en el disefio de interfaces graficas.

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 diversién, inmersion, creativi-
dad, control y autonomia. Participaron 20 usuarios,
seleccionados mediante un muestreo intencional,
en funcién de su experiencia con herramientas ga-
mificadas y de su interés en la tematica del conflicto
armado colombiano.

Pruebas de compatibilidad: Validaron el funcio-
namiento en diferentes dispositivos (PC, méviles,
tabletas), sistemas operativos (Windows, Android,
i0S) y navegadores (Chrome, Edge, Firefox, Safari),
bajo conexiones Wifi y datos méviles.

Para cada prueba, se establecieron objetivos
especificos, protocolos detallados y criterios de
evaluacioén claramente definidos, evaluando tanto
los aspectos funcionales como los no funcionales.
Ademas, 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 alcanzé un cumpli-
miento del 98% en 24 casos de prueba por nivel,
aunque se identificaron inconsistencias menores,
como la falta de retroalimentacién condicional
en algunas decisiones. Las pruebas de integraciéon
de los componentes mostraron un cumplimiento
del 95%, lo que destaca la necesidad de mejorar
la sincronizacién de los sonidos de ambientacién
en escenarios de 360°. En las pruebas de sistema,
se alcanz6 un 100% en funcionalidades clave (ini-
cio de sesién y registro de progreso), aunque se

observé la falta de retroalimentacién 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 ico-
nosy los estilos visuales. En las pruebas de interfaz
grafica, las heuristicas de Nielsen obtuvieron un
puntaje de 3,5 sobre 5, destacando areas como la
visibilidad del estado del sistema y el disefio mini-
malista, pero se sugieren ajustes en la prevencién
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 diversién y crea-
tividad fueron destacadas, aunque con una baja
percepciéon de control y autonomia. Finalmente,
las pruebas de compatibilidad lograron un cum-
plimiento del 94 %, con errores relacionados con la
velocidad de carga y la sincronizacién de audio y
video en conexiones inestables.

Conclusiones

Los resultados indican que OC es una herramienta
eficaz para promover el aprendizaje critico sobre el
conflicto armado colombiano. Su diseno gamificado,
basado en una narrativa interactiva y retos inmer-
sivos, logra captar la atencién de los usuarios,
como lo reflejan los puntajes obtenidos en las prue-
bas de usabilidad (SUS: 73,39) y GAMEX, donde se
destacaron la diversién y la creatividad. Ademas,
los 17 casos de uso validados, como la interaccién
con escenarios y la toma de decisiones, fomentan la
reflexién y el andlisis critico, lo cual coincide con
estudios que destacan la efectividad de la gamifica-
cién en la educacién 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 propédsito educativo, aun-
que su interfaz grafica, la integracién de sonidos de
ambientacion y la claridad de algunos elementos
visuales son areas de mejora fundamentales para
optimizar la experiencia del usuario y perfeccionar
su desempeno, aspectos clave en herramientas ga-
mificadas, segin 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 educacién. Este estudio buscé identificar el im-
pacto del uso de podcasts como herramienta para
lograr el aprendizaje significativo. Se empleé una
metodologia mixta, con elementos cualitativos y
cuantitativos. Se usé un disefio cuasiexperimental
basado en la comparacién de grupos que emplea-
ron el podcast con otros que siguieron la metodo-
logia tradicional; se conté con una muestra por
conveniencia de 300 estudiantes en un periodo de
un ano entre agosto de 2022 y agosto de 2023. En
los resultados se identificé un aporte para el estu-
diante al generar interés y comprensién por los
temas. Ademas, el docente desarrollé habilidades
y técnicas de difusién, encontrando alternativas que
dinamizan la clase. Como conclusidn, se establecid

que el uso de Radio-Podcast como herramienta para
el aprendizaje significativo facilité la comprensiéon y
favoreci6 la contextualizacién de las tematicas.

Palabras clave: podcasting, aprendizaje signifi-
cativo, innovacién educativa, digital.
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Introduccidén

Actualmente, la conectividad ha cambiado la forma
en que muchos ven el mundo. La reciente pande-
mia implicé no solo un aceleramiento tecnolégico,
sino también potencializé el uso de plataformas de
mediacién para la educacién y el trabajo remoto.



Medios como la radio y su evolucién hacia el
podcast empezaron a ganar audiencia en el &mbito
de la formacién en diversos temas.

En Colombia, en 1947, se creé Radio Sutatenza,
que posteriormente fue denominada ‘la revolucién
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-
nicacién verbal con activacién de sentido auditivo
lo que implica el desarrollo del aprendizaje. Segin
Roldan (2009), la radio se expandié en el mundo
occidental a principios de la década de 1920 y, desde
el inicio de su difusiéon masiva, surgio el interés en
utilizarla con propoésitos educativos.

En 2004, Hammersley (McHugh, 2020) acuii el
término ‘podcast’ para referirse a la versién grabada
de los programas de radio para su posterior escu-
cha, lo que proporcioné un impulso a su difusién
por Internet. A raiz del confinamiento por la pan-
demia COVID-19, la radio, bajo la metodologia de
podcast logré un crecimiento del 10% con respecto
al 2019, cifra que una vez se levantaron las restric-
ciones se mantuvo y se convirtié en un producto
consumido en el desarrollo de las actividades coti-
dianas (Podcaste@s, 2022).

Usar podcast para la educacién parte de reco-
nocer la necesidad de realizar innovacién en aula
incorporando el uso de las herramientas tecnolé-
gicas disponibles en marcado en el concepto de
aprendizaje significativo. Al respecto, Diaz (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 anos sesenta (Ausubel
1963, 1968), y lo ratifica al final del siglo (de Aguileta
& Soler-Gallart, 2021). Su visién, complementada
por otros autores, se refleja en la expresiéon que
propone Moreira (2017):

Aprendizaje significativo es la adquisicién
de nuevos conocimientos con significado,
comprensién, criticidad y posibilidades de
usar esos conocimientos en explicaciones,
argumentaciones y solucién de situaciones-
problema, incluso nuevas situaciones (p. 3).

En el marco de la educacién universitaria,
para el logro de los objetivos educativos se plan-
tea la importancia de la construccién 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 implicacién, que, usado con fines
educativos, genera espacios de aprendizaje, por
medio del intercambio de ideas y la posibilidad
de establecer valoraciones criticas sobre las ideas
expuestas (Rodas y Aveiga, 2017).

Estas practicas de comunicacién en la educa-
cién a través de los medios derivan en el fomento
de la comunicacioén, la participacién y la interac-
cién entre los diferentes agentes que articulan el
proceso formativo (Contreras, 2024).

En el uso de la radio como medio de generacién
de aprendizaje significativo se basé la realizacién de
esta investigacion; se buscé dar respuesta a la pre-
gunta: ;como la radio puede ser una herramienta
de divulgacién de conocimiento para el aprendizaje
significativo de los estudiantes de la Facultad de
Negocios, Gestion y Sostenibilidad de la Institucién
Politécnico Grancolombiano? Se planteé relacionar
el conocimiento, la internacionalizacién, la tecno-
logia y los medios de comunicacién con la difusién
del programa radial denominado “Café con una



tasa de Interés”, en formato podcast, y constituirlo
como herramienta de divulgacién de conocimiento
para el aprendizaje significativo.

Método

La metodologia tiene un enfoque mixto que incor-
pora técnicas e instrumentos cualitativos y cuanti-
tativos. Se realiz6 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 planeacién de
los programas. Esto significa que se realiza un ana-
lisis en doble via, desde la percepcién del aprendi-
zaje de los estudiantes y desde la experiencia de
docentes tradicionales de educacién superior, en
la bisqueda de una tendencia de acercamiento al
aprendizaje para la transformacién del ambiente
de conocimientos. Se emplean instrumentos cuan-
titativos, como encuestas, y cualitativos, como la
autoetnografia.

Resultados

Los resultados del estudio indicaron que es posi-
ble lograr un aprendizaje significativo mediante
herramientas digitales como los podcasts. Con esta
metodologia, 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 educacién en
contexto que facilita el proceso de aprendizaje y fi-
naliza en la apropiacién de los conceptos. A través
del programa de radio, los estudiantes manifesta-
ron haber comprendido temas que, al ser tratados
en los medios de comunicacién con un lenguaje
técnico, les resultaban dificiles de entender.

Conclusiones

La experiencia docente en estos medios divulgati-
vos de alto impacto permitié desarrollar habilidades

técnicas de difusién, fluidez verbal, argumentacién
y proposicion, lo que implica la asimilacién 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
comprension fluida de las tematicas tratadas. Por
ello, incorporar metodologias basadas en el uso de
las herramientas tecnolédgicas actuales hace mas
dinamicas las clases y una experiencia de aprendi-
zaje significativa.
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Resumen

Objetivo: Implementar los lineamientos de accesi-
bilidad en los articulos cientificos de la revista Acta
Scienti£ Informatic£ mediante guias practicas, de
acuerdo con los reglamentos colombianos, con el
fin de optimizar el acceso a la informacién. Meto-
dologia: Se utilizé un disefio explicativo secuencial
con un enfoque mixto. Se realizé un diagnéstico
de accesibilidad en 25 articulos de los volimenes
mas recientes, mediante listas de chequeo y la he-
rramienta PAC. Se consulté a expertos mediante
entrevistas y reuniones para desarrollar una guia
de accesibilidad, la cual se validé mediante su
aplicacién a articulos cientificos. Resultados: Se
identificaron mejoras en la accesibilidad tras apli-
car la guia. Se corrigieron problemas de estructu-
racién, contraste, texto alternativo y etiquetas en
las tablas. La percepcién de los usuarios reflejo
una mejor experiencia de lectura. Conclusiones:
La aplicacién de los lineamientos de accesibilidad

optimiza la inclusién en la produccién cientifica. Se
recomienda implementar estas practicas en futuras
publicaciones para asegurar el acceso equitativo a
la informacién.

Palabras clave: accesibilidad digital, disefo
universal del aprendizaje, articulos cientificos.
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Introduccion

La accesibilidad digital en las publicaciones cientifi-
cas es un aspecto clave para garantizar la inclusién
y el acceso equitativo a la informacién. Las Pautas
de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG) 2.1,



establecidas por el World Wide Web Consortium
(W3C, 2019), ofrecen criterios para mejorar la per-
cepciodn, operabilidad, comprensibilidad y robustez
de los contenidos digitales.

En el caso delarevista Acta ScientiZ Informatic/,
se ha identificado la necesidad de fortalecer la ac-
cesibilidad de sus articulos cientificos mediante la
aplicacién de criterios estandarizados. Por ello, este
estudio busca responder la siguiente pregunta de
investigacién: ;coémo mejorar la accesibilidad de los
articulos publicados en la revista Acta ScientiZ Infor-
matic£ mediante guias practicas alineadas con los
reglamentos colombianos para optimizar el acceso
a la informacién y la experiencia de los usuarios?

Para abordar esta problemadtica, el presente
estudio propone el disefio y la validacién de una
guia practica basada en los estdndares de accesibi-
lidad digital, con el fin de mejorar la legibilidad y la
navegabilidad de los articulos cientificos. Se busca
que este recurso no solo garantice el cumplimiento
de las normativas WCAG 2.1, sino que también
facilite la adopcién de buenas practicas por parte
de los autores y editores de la revista.

Método

Fase de diagndstico: Se analizaron 25 articulos de
los volimenes mas recientes (6, 7 y 8) de la revista,
publicados entre 2022 y 2024. La evaluacién se rea-
lizé6 mediante una lista de verificacién basada en
las WCAG vy la herramienta PAC para verificar la
accesibilidad de documentos PDF. Ademas, se reali-
zaron diez reuniones con expertos en accesibilidad
y edicién académica para identificar los principales
aspectos para mejorar.

Fase de desarrollo: Se disefié una guia de acce-
sibilidad, considerando los criterios identificados
en la fase anterior. La guia incluy6 recomendacio-
nes sobre la estructura de titulos y subtitulos, el
contraste de color, el uso de texto alternativo en
im&genes, las etiquetas en tablas y los enlaces acce-
sibles. Adema4s, se realizaron entrevistas estruc-
turadas a expertos en accesibilidad para validar el
contenido de la guia.

Fase de aplicacién y evaluacién: Se imple-
ment6 la guia en articulos seleccionados y se llevé
a cabo un registro de aplicacién para documentar el
impacto de las mejoras. Finalmente, se aplicé una
encuesta de percepcioén a los usuarios para evaluar
su experiencia con los articulos ajustados a los cri-
terios de accesibilidad.

Instrumentos de recoleccién de datos

Lista de chequeo: Evaluacion estructurada basada
en las WCAG 2.1.

PAC (PDF Accessibility Checker): Herramienta
automatizada para verificar la accesibilidad en
articulos cientificos.

Entrevistas a expertos: consulta cualitativa
sobre la implementacién de lineamientos de acce-
sibilidad. Encuesta de percepcién: aplicada a usua-
rios para medir el impacto de la accesibilidad en la
experiencia de lectura.

Resultados

El andlisis inicial de los articulos cientificos de la
revista Acta ScientiZ Informatic/ evidencié diversas
barreras de accesibilidad en su estructuracién y
presentacion. Se encontré que:

e El 78% de los documentos no incluia texto al-
ternativo en imagenes y graficos, lo que impe-
dia que los usuarios con discapacidad visual
interpretaran correctamente la informacién
visual mediante lectores de pantalla.

e El165% de las tablas no estaban estructuradas
adecuadamente, careciendo de etiquetas en
las celdas de encabezado, lo que dificultaba la
navegacién para los lectores de pantalla.

e E170% de los articulos utilizaban un tamafio de
fuente inferior a 12 puntos, afectando la legibi-
lidad del contenido, especialmente para perso-
nas con baja vision.

e E197% de los textos estaba justificado en lugar
de alineado a la izquierda, lo que generaba es-
pacios irregulares que afectaban la fluidez de



la lectura y la interpretacién mediante tecnolo-
glas de asistencia.

Tras la implementacién de la guia de accesi-
bilidad, se observaron mejoras significativas en los
articulos evaluados:

e El 100% de los articulos revisados implemen-
taron adecuadamente titulos y subtitulos jerar-
quizados. El 90% de los documentos incorpo-
raron texto alternativo en imdagenes y graficos.

e El 85% de los articulos corrigieron la estructu-
racién 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 mejord la legibilidad.

Conclusiones

La implementacién de lineamientos de accesibi-
lidad en articulos cientificos es una estrategia fun-
damental para garantizar la inclusién en el acceso
a la informacién académica. Este estudio demostré

que la aplicacién de una guia practica basada en las
WCAG 2.1 mejora significativamente la accesibilidad
de los articulos al optimizar su estructura, legibi-
lidad y navegacion.

Los resultados obtenidos confirman que una
correcta estructuracién del contenido, el uso ade-
cuado de elementos visuales y la optimizacién de for-
matos textuales benefician a todos los usuarios, no
solo a aquellos con discapacidades. En este sentido,
se recomienda que la revista Acta ScientiZ£ Informa-
tic/£ adopte esta guia como un estandar obligatorio
para la publicacién de nuevos articulos y garantice la
accesibilidad en todas sus ediciones futuras.

Ademis, se sugiere continuar con investigacio-
nes futuras que amplien el andlisis a otras revistas
cientificas y que incorporen herramientas de vali-
dacién automatica mas avanzadas para mejorar la
eficiencia en la evaluacién de accesibilidad.
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Resumen

Se plantea como pregunta orientadora para esta
investigacién: scomo integrar el chat GPT en la
actualizacion del disefio curricular SENA?, donde se
busca como objetivo general definir una estrategia
que integre prompts al procedimiento de diseho
curricular SENA a través de ChatGPT. Esta investiga-
cién aplicd un enfoque cualitativo, con un caracter
exploratorio, donde se aplicaron cinco encuestas
semiestructuradas a expertos en inteligencia arti-
ficial que trabajan en el SENA, se revisé literatura
afin y con ello se gener6 una matriz de prompts para
mejorar los tiempos de elaboracién del diseno cu-
rricular SENA. Como resultado se redactan algunos
prompts que pueden agilizar la elaboracién del dise-
fio curricular SENA y se plantean algunos escenarios
para futuras investigaciones. El andlisis realizado
sobre la integracién de prompts generados por mode-
los de lenguaje como ChatGPT en el disefio curricular
sugiere transformaciones y enriquece los procesos
pedagdgicos, los profesionales que disefian progra-
mas pueden obtener asistencia en la estructuracién
de contenidos, la creacion de materiales didacticos,
y la evaluacion de la coherencia pedagogica.

Palabras clave: disefio curricular SENA, inteli-
gencia artificial, ChatGPT, prompt.
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Introduccién

La interaccién con la informacién ha experimentado
grandes transformaciones en los ultimos 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 educacién.

La IA, particularmente ChatGPT, brinda capa-
cidades que superan la mera recoleccién de datos,
estimulando el pensamiento critico y proporcio-
nando evaluaciéon de datos, sugerencias y detec-
cién de tendencias (Kohnke, 2023).

Con esta investigacién se espera mostrar como
integrar el ChatGPT en la actualizacién del diseno



curricular de un programa de formacién en el Ser-
vicio Nacional de Aprendizaje (SENA). ChatGPT
desempena un papel invaluable como asesor, facili-
tando una comprensiéon mas 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 investigacién se enfocé en la exploraciéon
de esta herramienta de inteligencia artificial (IA)
conversacional para mejorar la eficiencia en el pro-
cedimiento de actualizacién del diseno curricular
SENA. Con el uso de ChatGPT en esta area, se
puede reducir el tiempo de elaboracién del disefio
curricular, dando pronta respuesta a los requeri-
mientos de los sectores productivo y educativo. Esta
herramienta se ha utilizado en diferentes campos
de la educacién, pero en el area de disefio curricular
representa un gran desafio, y a que, de acuerdo con
la revisiéon de la literatura realizada, existen pocos
estudios relacionados.

De alli se plantea la pregunta de investigacién:
;cémo integrar ChatGPT en el proceso de actuali-
zacién del diseno 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 disefio curricular del SENA mediante
ChatGPT. Para ello, se buscé identificar temas y
desafios actuales en disefio curricular e inteligencia
artificial, evaluar la efectividad de los prompts gene-
rados por ChatGPT en la incorporacién al procedi-
miento de diseno curricular y desarrollar pautas y
recomendaciones para la integracién efectiva de
dichos prompts en el disefio curricular, incluyendo
estrategias de implementacién. En este sentido, se
utiliza la herramienta ChatGPT como asesor virtual
en etapas estratégicas del proceso. El sistema ofrece
analisis de texto, revisién de tendencias, redaccién
de documentos y recomendaciones. El uso de prompts
es fundamental para dirigir y optimizar la interac-
cién con ChatGPT, y a que su éxito depende de la
habilidad para generarlos.

Respecto al concepto de curriculo y su relacién
con la inteligencia artificial (IA), definiremos el

primero como un proceso que permite organizar
y desarrollar un plan educativo, a través de una
estructuracién que busca satisfacer las necesidades
formativas de los estudiantes. El disefio curricular
se materializa en un documento que presenta un
esquema general del programa, el cual especifica
caracteristicas 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-
ficacién (Tovar, 2011). La IA, en tanto, puede ser
utilizada para elaborar disefios curriculares mas
efectivos y adaptados a las necesidades de los estu-
diantes (Colombia Aprende, 2022).

En el trabajo de Morales (2023) se ofrece una vi-
sién general de ChatGPT y se explica que la calidad
de la interaccién con la herramienta depende en
gran medida de cémo se disefian 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
optimos en sus busquedas. De acuerdo con ello,
Torres y Arroyo (2024) mencionan que la utilidad
de ChatGPT radica en la inventiva para generar
prompts utiles e incluso replicables con distintos
datos. No se debe utilizar ChatGPT como la Unica
fuente de informacién y toda informacién obtenida
alli debe ser verificada.

Método

Esta investigacién tiene un enfoque cualitativo,
de caracter exploratorio, y a que su objetivo se
centra en identificar las potencialidades de las
herramientas de IA, especificamente de ChatGPT,
para la actualizacién o creacién de disefnos curricu-
lares de programas de formacién. En nuestro caso,
nos centraremos en cémo integrar los prompts de
la herramienta ChatGPT al disenio curricular de los
programas de formacién del SENA, donde se in-
dican los beneficios e inconvenientes que pueden
presentarse al crear y hacer uso de estos.



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 elaboracién de prompts y en
cémo estos se podrian integrar en la actualizacién
o creacién del diseno curricular de programas
de formacién del SENA. Para ello, se requirié de
su experticia en disefio curricular y en el uso del
ChatGPT en gestién educativa. Los cinco expertos
entrevistados, aunque pertenecian a la misma
institucion, laboraban en diferentes zonas del pais
y, a nivel interno de la institucién, se les habia
distinguido por sus buenas practicas en el uso de
la IA en beneficio de la formacién y de algunos pro-
cesos administrativos.

Se aplicé triangulacién de la informacién reco-
lectada, entre la entrevista semiestructurada, la lec-
tura de diferentes fuentes sobre las investigaciones
relevantes sobre la integracién de la IA en las practi-
cas administrativas y educativas del SENA, y el dise-
fio de prompts con la herramienta ChatGPT, haciendo
una busqueda en diversas bases de datos académi-
cas, revisando titulos, resimenes y textos completos
de los articulos seleccionados, con el fin de identi-
ficar aquellos que ofrecieran informacién valiosa y
perspectivas relevantes sobre el tema en cuestion.
Finalmente, se elaboré la matriz de recolecciéon de
prompts, que permiti6é listar las indicaciones que
pueden integrarse al procedimiento de disefio cu-
rricular para elaborar o actualizar los programas
de formacién del SENA. Con esta investigacion se
indagd en las categorias que podrian ser ttiles para
elaborar el disefio curricular de un programa de for-
macién basado en la inteligencia artificial.

Resultados

A partir del andlisis de documentos y de las entre-
vistas realizadas, se encontrd que, en el ambito del
diseno curricular, el uso de la inteligencia artificial
puede enmarcarse en diferentes pasos del proce-
dimiento de actualizacién o creacién 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 disefio o actualizacién
de los programas, los conocimientos generados por
la IA se basan en estrategias basadas en datos. Las
herramientas de inteligencia artificial pueden ges-
tionar facilmente tareas repetitivas y que requieren
mucho tiempo. Esta automatizacién es beneficiosa
porque libera tiempo y esfuerzos a quienes apoyan
la creacién o actualizacién de un diseno curricular
y desarrolla disefios curriculares innovadores
(Zawacki-Richter et al., 2019).

El uso de prompts es fundamental para orien-
tar y optimizar la interaccién con cada herramienta.
Algunos beneficios del uso de estas herramientas
en ChatGPT incluyen el andlisis de textos, la revi-
sidon de tendencias actuales, el mantenimiento de
la relevancia del perfil de egreso de un programa
de formacion, y la generacién de recomendaciones
basadas en datos analizados. Esto facilita la toma
de decisiones durante la actualizacién del perfil de
egreso. Ademas, sirven para la redaccién de textos,
actuando como asistentes en esa tarea.

Para garantizar la efectividad de los prompts
generados por la herramienta ChatGPT en su incor-
poracioén al procedimiento de disefio curricular del
SENA, inicialmente se debe tener claridad sobre
como se plantean las solicitudes, resaltando el con-
texto y la peticidén, la base de entrenamiento, la
asignacioén de un rol y la segmentacién de la infor-
macién. La herramienta, ademads, permite verificar
cudles textos son elaborados por ChatGPT, ajusta
redacciones, actla como asistente para el disefio
curricular y permite identificar la pertinencia de
los programas de formacién 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
diseno curricular. Los modelos de lenguaje como
ChatGPT pueden ser susceptibles a sesgos inherentes



en los datos con los que fueron entrenados. Estos
sesgos pueden afectar la precisién o imparcialidad
de las respuestas generadas por la IA. Si los prompts
no estan disefiados adecuadamente, existe el riesgo
de que se repliquen o incluso amplifiquen sesgos
culturales, de género, raciales o ideolégicos 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 criticos y
posibilitar la supervisiéon o la asesoria pedagogica.
Otro punto importante en el andlisis nos lleva a
considerar que para lograr una integraciéon de los
prompts de ChatGPT al procedimiento de disefio cu-
rricular, se debe lograr una adaptacién del modelo
curricular institucional a la IA, integrar el ChatGPT
al rediseno o creacién de un curriculo no es tarea
sencilla, se requiere de un enfoque mas dindmico y
flexible, ademas de la elaboracién de planes de capa-
citacién para quienes integran la herramienta, en el
caso del SENA, los instructores (docentes) y los pro-
fesionales de disefio 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 disefio curricular, las
limitaciones tecnoldgicas, pedagdgicas 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 diseno curricular, como la interaccién
humana, la formacién critica y la equidad en el
acceso a la educacién.

La IA tiene la capacidad de proporcionar conte-
nidos nuevos y variados con cada interaccién, pero
se requiere de una posicién critica para validar la
informacién 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 diseno curricular para organizar y
dar coherencia a los contenidos que se proponen
para cada programa de formacién, la herramienta
ChatGPT genera ideas y alternativas para agilizar la
elaboracién de un diseno curricular pero no cons-
truye por si sola un diseno curricular: es un apoyo.

Frente a estas consideraciones, se proponen
tres estrategias para adaptarse a este entorno des-
de el procedimiento de disefio 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 disefio 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 diseno 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 diseno curricular a comprender cémo
utilizar la herramienta y cémo evaluar critica-
mente sus resultados.

3. Etica y uso responsable: Invitar a los equipos
de disefio curricular al uso responsable de la
tecnologia, a comprender las implicaciones de
su uso y las posibles consecuencias de la desin-
formacion.
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Resumen

El estudio presentado analizé la incidencia que
tienen algunos desplazamientos tecnolégicos de la
era digital en la ensefianza del yoga a través de
la modalidad virtual. La investigacién se enfoc6 en
categorias como la mediacién pedagégica y la com-
prensioén, la participacion y la apropiacién del yoga
como practica y ritual. Mediante un enfoque cua-
litativo con disefio fenomenolégico, se realizaron
entrevistas semiestructuradas y observaciones no
participantes con estudiantes pertenecientes a un
proceso de formacién de yoga en modalidad virtual.
Se identificé que la ensefnanza digital ha ampliado
el acceso a la practica del yoga, aunque presenta
retos importantes en la preservacion de su esencia
ritualistica, asi como en la calidad de la retroalimen-
tacién pedagégica. Se concluye que es importante
revisar estos procesos a la luz de su autenticidad y
eficacia formativa, disefiando e implementando es-
trategias que posibiliten un mayor equilibrio entre
la tradiciéon y la ensenanza digital en esta practica.

Palabras clave: Educacién digital, Ensehanza
del yoga, mediacién pedagdgica, desplazamiento
tecnologico.
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Introduccién

La digitalizacién ha impactado significativamente
la ensenanza del yoga, introduciendo cambios en la
mediacién pedagogica y en la forma en que los estu-
diantes comprenden, participan y se apropian de sus
practicas y rituales. Aunque el uso de herramientas
y plataformas digitales ha ampliado el acceso a esta
experiencia, también ha traido consigo desafios en
lo que respecta a la transmisién de la esencia filos6-
fica y ritualistica del yoga (Desikachar, 1999).



En este contexto, la investigacién que aqui se
presenta buscé responder a la siguiente pregunta:
;de qué manera los desplazamientos tecnolégicos
afectan la comprensién, la participacién y la inte-
riorizacién de las practicas y rituales yéguicos en el
marco de la mediacién pedagoégica en la ensenanza
del yoga en linea de un grupo de estudiantes de
formacién de la ciudad de Medellin?

Estudios previos indican que la virtualizacién
ha transformado el yoga, reduciendo su experien-
cia en lo que respecta a su dimensién fisica y debi-
litando su profundidad espiritual (Singleton, 2010;
Haas, 2019). Ante tal panorama, esta investigacién
se propuso analizar dichos efectos, explorando
cémo la ensenanza en linea puede preservar la
autenticidad del yoga mientras se adapta creati-
vamente a las exigencias de las interacciones digi-
tales cada vez mas presentes.

Método

El desarrollo del estudio adopté un enfoque feno-
menoldgico, para lo cual se emplearon métodos de
recolecciéon de informacién como la observacién
no participante en sesiones virtuales de yoga y la
realizacién de entrevistas semiestructuradas con
un grupo de estudiantes para analizar su expe-
riencia en esta practica en su modalidad virtual.
Se realizaron un total de 20 observaciones y cuatro
entrevistas. Para la eleccién de los participantes,
se adoptd la perspectiva del muestreo intencional
(Hernandez et al., 2014), aplicada a la luz de criterios
como la pertenencia al curso que sirvié de contexto
para hacer la investigacion, la asistencia frecuente
a las sesiones y la disponibilidad para servir como
informante en el trabajo de campo.

El andlisis de los datos recabados sigui6 las ins-
tancias de la teoria fundamentada recomendadas
por Coffey y Atkinson (2003), para lo cual se extra-
jeron fragmentos de informacién presentes en los
registros segin categorias previamente concep-
tualizadas y se procedié a su codificacién. El uso
de matrices categoriales posibilité un ejercicio de
comparacién constante, para valorar lo que estuvo

presente en los datos de acuerdo con los referen-
tes tedricos del estudio. Asi, fue posible identificar
informacién de alto valor hermenéutico en asuntos
como la mediacién pedagogica, la comprension del
yoga como practica y ritual, los desplazamientos
propiciados por el uso de medios y tecnologias, y la
percepcién 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 ensefianza de esta
practica, y sobre los retos que plantea tanto a los
aprendices o estudiantes como a sus instructores.

Resultados

Los hallazgos del proceso de andlisis muestran
que los desplazamientos tecnolégicos han redefi-
nido la ensenanza del yoga en entornos digitales,
ampliando las oportunidades de acceso y partici-
pacioén, pero planteando, a su vez, importantes de-
safios en dmbitos como la mediaciéon pedagogica.
Una mayor accesibilidad y flexibilidad en la parti-
cipacién en estos procesos fue identificada como el
beneficio preponderante, y a que las plataformas
virtuales permiten que un mayor nimero de per-
sonas acceda a estas propuestas sin restricciones
de tiempo ni de ubicacién. Sin embargo, el analisis
también reveld que la ensenanza digital dificulta la
transmisién de aspectos ritualisticos esenciales del
yoga, lo que afecta la profundidad de la experiencia
formativa y la conexién con los elementos esen-
ciales de esta practica.

En el estudio se evidencié que los estudiantes
valoran la posibilidad de combinar recursos y for-
mas de ensefnanza asincrénica y sincroénica, y a
que les permite gestionar el aprendizaje a su pro-
pio ritmo y reforzar algunos conocimientos. No
obstante, se identificé que la falta de contacto fi-
sico directo y la ausencia de retroalimentacién
personalizada dificultan la correccién de posturas,
lo que puede generar limitaciones en la progresién
técnica y aumentar el riesgo de ejecucién inade-
cuada. Desde la perspectiva de los instructores,
la adaptacién a la ensenanza digital ha requerido



implementar metodologias hibridas que combinan
teoria y practica mediante el uso de herramientas
interactivas. A pesar de los esfuerzos por mantener
la interaccién y la conexién emocional, se pudo ob-
servar que persisten dificultades para generar un
ambiente inmersivo similar al de la ensenanza pre-
sencial. Aun asi, se observo que aquellos docentes
que han innovado en estrategias de mediacién pe-
dagdgica en la virtualidad, en comparacién con las
implementadas en la presencialidad, han logrado
fomentar una mayor participacién y un mayor com-
promiso de los estudiantes en el entorno digital.

Conclusiones

La investigaciéon evidencia cémo los desplaza-
mientos tecnoldgicos han transformado la ense-
nanza del yoga en linea, ampliando el acceso a esta
practica, pero también generando tensiones en
torno a la experiencia de aprendizaje. Se identificé
que, aunque la virtualidad permite flexibilidad y
masificacidon, también introduce limitaciones en
la interaccién profesor-estudiante y en la transmi-
sién de la esencia ritual del yoga. Estos hallazgos
coinciden con estudios previos que destacan la
importancia del contacto directo para la correccién
postural y la generacién de una experiencia inmer-
siva (Brosnan et al., 2021).

Ademas, se encontré que los instructores han
desarrollado estrategias hibridas para mitigar los
efectos negativos del entorno digital, lo cual con-
cuerda con investigaciones que sugieren la combi-
nacién de sesiones sincrénicas y asincronicas
como una solucién viable (Sharma et al., 2022). Sin
embargo, la falta de retroalimentacién inmediata
sigue siendo un desafio, lo cual se alinea con es-
tudios que resaltan la importancia del acompana-
miento en tiempo real (Pham et al., 2024).

En conclusioén, la modalidad virtual no debe
visualizarse como una alternativa de reemplazo ab-
soluto de la ensenanza presencial, sino como una
opcién complementaria en la que es importante se
innove desde ajustes metodoldgicos, con el dnimo
de preservar la profundidad y autenticidad del yoga
como practica y ritual.
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Resumen

Se disefid un videojuego de gamificacién para forta-
lecer la lectura y la escritura, con niveles de com-
plejidad progresiva, para nifios de primaria. Para
avanzar, los estudiantes deben reconocer fonemas
y grafemas, que constituyen el punto de partida. Su
desarrollo incluyé diagnéstico, diseio, implemen-
tacién y evaluacion. El videojuego busca atender las
dificultades detectadas en estudiantes de primaria
tras un proceso de evaluacién diagnostica.

Palabras clave: videojuego, gamificacion, lec-
tura, escritura, estrategias.
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Fundamentacién

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. Segin la UNICEF
(2021), estas habilidades son indicadores clave de
la calidad educativa a nivel mundial, lo que ha lle-
vado a la implementacién de pruebas estandari-
zadas en la educacidén basica. 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. Paises
como Perd, Brasil y Republica Dominicana registra-
ron mejoras significativas en lectura, mientras que



Colombia present6é un bajo desempeno, 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 ortografia (UNESCO, 2019).

En las evaluaciones PISA de comprensién lec-
tora para jovenes de 15 afios, Colombia también
obtuvo resultados inferiores a otros paises latino-
americanos y significativamente por debajo de la
media de la OCDE. Estos datos reflejan los desafios
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 problematica, 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-
glas activas, como la gamificacién, para motivar y
fomentar aprendizajes efectivos. Segin Navarro et
al. (2021) y Pérez y Gértrudix (2021), estas estrate-
gias, que combinan elementos de juego y tecnologia,
promueven un aprendizaje activo y significativo.
Casaus et al. (2022) subrayan que la gamificacién es
una herramienta clave para el desarrollo de compe-
tencias lectoras.

La gamificacién se define como la incorpora-
cién de elementos de juego en contextos no ludi-
cos, con el objetivo de mejorar la motivacién y el
aprendizaje (Zichermann y Cunningham, 2011). Su
implementacién en el ambito educativo, basada en
el disefio de juegos (Flores y Fernandez, 2021), ha
demostrado beneficios como el desarrollo de acti-
tudes colaborativas y la promocién de la autonomia
(Ortiz et al., 2018). Estudios como los de Gémez et
al. (2020), Pérez y Gértrudix (2021) y Navarro et al.
(2021) destacan su efectividad, especialmente en la
motivacién y el compromiso de los estudiantes.

En relacién con los procesos lectores, investi-
gaciones especificas han explorado el impacto de la

gamificacién. Lépez y Del Moral (2022) analizaron
la plataforma Ta-Tum y evidenciaron cémo su na-
rrativa inmersiva fomenta el interés por la litera-
tura. Posligua et al. (2022) diseniaron la aplicacién
“Aprendamos a leer”, que mostré mejoras signifi-
cativas en la motivacién y el desempeiio lector en
ninos de 7 a 10 anos. En Colombia, Coronel y Trujillo
(2021) implementaron herramientas digitales para
dinamizar la lectura critica, mientras se demostré
el impacto positivo de la gamificacién en habilida-
des lectoras y en la motivacién de estudiantes de
primer grado. Asimismo, Céspedes (2022) enfrentd
retos tecnolégicos al integrar la gamificacién digital
y andloga, logrando avances en habilidades como
la conciencia fonolégica.

En sintesis, la gamificacién aplicada al apren-
dizaje lector no solo motiva a los estudiantes, sino
que también mejora sus competencias criticas, lec-
toras y sociales. Sin embargo, su implementacién
enfrenta desafios tecnolégicos y metodolégicos que
deben considerarse cuidadosamente.

En el marco del proyecto “Desarrollo de estra-
tegias efectivas en la deteccidn, prediccién, diagnos-
tico e intervencién de los trastornos de aprendizaje
en la lectura y escritura en ninos de educacién ba-
sica primaria en el departamento del Atlantico” se
cre6 un videojuego que permitird a los nifios desa-
rrollar e incrementar sus habilidades de lectura y
escritura de manera interactiva y efectiva.

Descripcion de la innovacion

El desarrollo tecnolédgico del videojuego académico,
llamado “Papyrogame”, se fundamenta en los si-
guientes componentes:

e Direccionamiento conceptual. El videojuego
fue disenado 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-
ticulaciéon es mas sencillo de lograr. Luego, se
continlia con el aprendizaje de las consonantes,



que presentan mayor dificultad. Se espera que
los estudiantes, para avanzar al siguiente nivel
(silabas), sean capaces de reconocer e identifi-
car todos los fonemas y grafemas vocdlicos y
consonanticos, debido a que seradn la base para
su capacidad de leer y escribir silabas tanto
simples como complejas y, a su vez, avanzar en
el reconocimiento visual de las palabras. Con-
secutivo a este nivel, se fortalecerd la construc-
ci6én de oraciones para, por ultimo, desarrollar
la capacidad de construir fragmentos de textos
y la comprensién del lenguaje escrito.

e Visién. El videojuego se enmarca en el modelo
cognitivo y psicolingiiistico de la lectura y la es-
critura, aunque también se emplearon algunas
actividades del método global e integral, segin
las necesidades del contexto de los nifios. 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 decodificacién, y desa-
rrolla los procesos psicolingliisticos previos al
aprendizaje de la lectura.

e Arquitectura general del videojuego. Esta ba-
sada en la estructura del guion, disenhada de
acuerdo con lo establecido en la literatura re-
lativa a la creacién de videojuegos (Vargas
Torres, 2015; Narvaez-Diaz y Lépez-Martinez,
2021; Sanchez Coterén, 2012).

Para crear el guion se utilizé el siguiente pro-
cedimiento de forma ciclica para cada mundo
componente:

e Esquematizar la historia.

e Definir y crear el mundo en el que se desarro-
llara.

e Crear personajes, darles vida y objetivos que
cumplir.

e Crear diagramas de flujo con todas las deriva-
ciones posibles de la historia.

Se aclara que el procedimiento anterior se apli-
c6 de manera iterativa para la creacién 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 asi suce-
sivamente. A continuacién, 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 realizacién de sesiones de cocreacién con
los desarrolladores, para afinar las mecénicas, am-
bientes, logros, y registro del comportamiento del
jugador que interactia con el juego.

e Requerimientos generales del videojuego aca-
démico, que son aquellos que se deben con-
siderar en la creacién, 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 didacticos
animados para la estimulacién de habilidades de
lectura y escritura en ninos.

Plataforma de ejecucién o utilizacién del video-
juego:

Navegador web para la descarga del video-
juego, con opcién de ejecutar en un computador
con sistema operativo Windows.

Dispositivos moéviles 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 evaluacién
y seguimiento, en el momento en que se conecte a
un proveedor de servicio de Internet.

Publico objetivo:

Estudiantes de primero a quinto grado de todos
los colegios publicos de Colombia. La edad estima-
da de los ninos estd entre los 5 y los 12 anos, sin ser
una limitacién extrema.



Figura 1. Esquema del juego

Inicio del juego

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

A

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

h

Los dos nifios ingresan a la granja saltando al lado
El personaje principal (Nifio 1) invita a amigo (Nifio 2) a explorar el lugar.

de la mascota que corretea alrededor de los nifios.

A

Mientras los nifios conversan, sorpresivamente aparece una mujer vestida con ropa
de campo y les da la bienvenida a los nifios al mundo de los Sonidos felices. Les
sefiala 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 debera superar una serie de pruebas y quien logre
superar todas las pruebas sera el ganador.

v

v

El nifio 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 nifio tendrd 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 nifio deberd pronunciar el sonido y reconocer
el fonema para obtener el punto antes que la flor se cierre.

El nifio 2 atraviesa el camino en el cual van apareciendo los sonidos de
las vocales (i, o, u, 0, u). En cada flor aparece una vocal con su sonido que
el niflo tendra 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 nifio deberd pronunciar el sonido y reconocer el
fonema para obtener el punto antes que la flor se cierre.

l

!

El nifio 1 con su mascota atraviesa el camino en el cual van apareciendo
los sonidos de las vocales (g, e, i). En cada flor aparece una vocal con
su sonido que el nifio tendra 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 nifio deberd pronunciar el sonido y reconocer
el fonema para obtener el punto antes que la flor se cierre.

El nifio 1 con su mascota atraviesa el camino en el cual van apareciendo
los sonidos de las vocales (g, e, i). En cada flor aparece una vocal con
su sonido que el nifio tendra 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 nifio deberd pronunciar el sonido y reconocer
el fonema para obtener el punto antes que la flor se cierre.

v

El nifio 1 con su mascota sale del campo de flores

v

El nifio 2 sale del campo de flores muy feliz

muy feliz después de superar las pruebas. i

l

después de superar las pruebas.

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

v

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

A

v

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

que aparece: a (ardilla) e (erizo) o (0so) i (iguana) u (unicornio).

Una vez el nifo logra pasar las pruebas sale a encontrarse con
su amigo y la sefiora que inicialmente les recibié.

A

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




El juego de construccién 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 didacticas 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 mas pequenas 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 mas facilmente
cuando son conscientes de estos fonemas. Los cien-
tificos del tema indican que es mas 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 prondstico 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 comprensién auditiva.

Proceso de la implementacion
Para la implementacién del videojuego se llevaron

a cabo una serie de etapas que se describen en la
tabla 1.

El proceso de implementacion estd en proceso
para hacer disponible el videojuego en plataformas
especificas, para hacer los anuncios respectivos a
las instituciones educativas incluidas en proyecto,
iniciar la recoleccién de datos por el uso del video-
juego, y posteriormente realizar los andlisis para
mostrar los resultados.

Evaluacion del desarrollo tecnolégico

Alafecha, no se dispone de datos para hacer la eva-
luacién; se estd en el proceso de hacer disponible el
videojuego para la utilizacién por los estudiantes
de las IE involucradas en proyecto, lo que hara via-
ble la recoleccién de datos para la evaluacion.

Conclusiones

El videojuego cumple con los objetivos planteados,
implementando estrategias para resolver la proble-
matica que presentaron los nifos de primaria de
las instituciones educativas intervenidas durante el
proceso de recolecciéon de datos realizado en la
etapa inicial del proyecto: desarrollo de estrategias
efectivas en la deteccién, prediccién, diagnéstico e
intervencién de los trastornos de aprendizaje en la
lectura y escritura en ninos de educacion béasica pri-
maria en el departamento del Atlantico. Se resalta
que el desarrollo se realizé de forma iterativa, con
un enfoque de gestién agil, involucrando a los in-
vestigadores, evaluadores de campo, docentes y
ninos en edad escolar de primaria. Actualmente se
inicia la recoleccién de datos derivados del uso del
videojuego, a fin de realizar analisis que arrojen re-
sultados concretos.

Tabla 1. Etapas y actividades del videojuego

Etapas

Diagndstico

Actividades

Aplicacién de pruebas para identificar las problemaéticas especificas de la poblacién a intervenir

Revisién del estado del arte asociado al problema y caracteristicas de la poblacién

Diseno del videojuego

Elaboracién de guion del videojuego

Creacién del videojuego con las especificaciones técnicas

Revisién y aprobacién del videojuego por parte de expertos técnicos e investigadores

Implementacién y evaluacion

Implementacién del programa de intervencién y evaluacién del impacto del videojuego
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Resumen

Este articulo presenta un estudio sobre cémo los
estudiantes de la décima segunda promocién de la
Maestria en Gestién de la Tecnologia Educativa (en
adelante, MGTE) de la UNIMINUTO perciben la inte-
gracién y el impacto de la inteligencia artificial (en
adelante, IA) en la educacién. Mediante un enfoque
mixto y un disefio 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-
alimentacién. Sin embargo, identifican desafios
como la brecha digital, la falta de formacién docente
y las preocupaciones éticas. Aunque muchos tienen
experiencia basica con IA, persiste una brecha en su
aplicacién efectiva. Para maximizar su impacto, se
requiere capacitacién docente, acceso equitativo y
un uso ético y reflexivo. La IA debe complementar,
no reemplazar, la interaccién humana, promovien-
do un aprendizaje integral y significativo.

Palabras clave: inteligencia artificial, educa-
cién, tecnologia educativa, ética digital.

Cite esta ponencia como: Jojoa, H. (2026). Per-
cepciones y expectativas de estudiantes de posgra-
do sobre la integracién de la inteligencia artificial
en la educacién: un enfoque desde la gestioén de la
tecnologia educativa. En M. Mantilla-Contreras y C.
Goémez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:
Congreso Internacional de Investigacién en Innovacién
Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 61-63). Editorial Politéc-
nico Grancolombiano.

Introduccidén

La IA ha emergido como una fuerza transformadora
en la educacioén, ofreciendo posibilidades para per-
sonalizar los procesos de ensenanza-aprendizaje,
optimizar tareas administrativas y mejorar la toma
de decisiones pedagogicas. Segun el Parlamento
Europeo (2020), la IA se define como “sistemas dise-
nados por humanos que, dada una meta compleja,
actian de manera auténoma analizando datos,
adaptandose y realizando tareas para alcanzar ob-
jetivos especificos” (p. 3). Aun asi, su integraciéon
plantea desafios éticos, pedagogicos y tecnoldgicos
que requieren una reflexiéon profunda. La UNESCO
(2021) enfatiza que “el uso ético y responsable de la



inteligencia artificial en educacién debe considerar
su impacto en la equidad, la privacidad de los datos
y el acceso inclusivo a estas tecnologias” (p. 12).

Este articulo presenta las percepciones de los
maestrantes sobre la integracién y el impacto de la
IA en la educacién. Mediante un enfoque mixto, se
examina su nivel de conocimiento y experiencia,
identificando ventajas como la personalizacién del
aprendizaje y desafios como la brecha digital y las
preocupaciones éticas. Aunque el 65,4 % tiene expe-
riencia previa con IA, la mayoria considera que su
conocimiento es basico. Fernandez de Silva (2023)
senala que “la IA puede ayudar a los docentes a au-
tomatizar tareas y personalizar el aprendizaje, pero
no debe reemplazar la interaccién humana” (p. 59).

Este estudio subraya la necesidad de formacién
docente continua y de un enfoque pedagdgico cri-
tico para integrar la IA de manera ética y efectiva,
promoviendo una educacién inclusiva y adaptada
al siglo XXI.

Método

La investigacién se desarrollé bajo un paradigma
interpretativo, priorizando la descripcién de lo Gni-
co y personal (Sandin, 2003). Se adopt6 un enfoque
mixto, combinando métodos para obtener una vi-
sién integral del fenémeno (Creswell y Plano, 2018).
El disefio concurrente permitié recolectar y analizar
ambos tipos de datos simultaneamente, integrando
los resultados en la fase interpretativa (Hernandez
et al,, 2010). La poblacién estudiada incluyé a 26
estudiantes de la décima segunda promocién de la
MGTE, seleccionados mediante muestreo no proba-
bilistico por conveniencia (Merriam y Tisdell, 2016).

Se utiliz6 un cuestionario semiestructurado
para recopilar datos sobre el conocimiento, opi-
niones y expectativas de los estudiantes respecto a
la IA. Ademas, 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
andlisis de contenido para identificar patrones y
categorias.

Resultados

El estudio analiz6 el nivel de conocimiento y expe-
riencia de los maestrantes MGTE con relacién a la IA
en procesos de ensefanza-aprendizaje. Los partici-
pantes, provenientes de diversos perfiles profesio-
nales (docentes, ingenieros, abogados, entre otros),
mostraron un conocimiento bésico o elemental so-
bre la IA, aunque el 65,4% afirmé tener experiencia
previa con estas herramientas. La mayoria percibié
la IA como una herramienta ttil para personalizar
el aprendizaje, optimizar tareas administrativas y
facilitar la retroalimentacién; sin embargo, también
identificaron desafios como la falta de compren-
sién, preocupaciones éticas, desigualdad en el ac-
ceso a la tecnologia y el riesgo de deshumanizacién
del proceso educativo.

En cuanto a las ventajas, los estudiantes desta-
caron que la IA mejora la personalizacién del apren-
dizaje (61,5%), facilita tareas repetitivas (69,2%) y
optimiza la gestién del aula (53,8%). No obstante,
expresaron preocupaciones sobre la posible pérdi-
da de empleos docentes (15,4%), la falta de com-
prensién por parte de los estudiantes (53,8 %) y las
implicaciones éticas del uso de datos (61,5%). Ade-
mas, senalaron la importancia de una formacién
para integrar la IA de manera critica y reflexiva,
evitando la dependencia excesiva de la tecnologia.

Las expectativas de los estudiantes sobre el uso
de la IA en su préctica profesional se centraron en
su potencial para transformar la educacién, siem-
pre que se utilice de manera ética y equilibrada.
Destacaron la necesidad de desarrollar habilidades
tecnologicas, pedagdgicas y éticas para aprovechar
las bondades de la IA sin perder de vista la interac-
cién humana y el pensamiento critico.



Conclusiones

La IA tiene un potencial transformador en la educa-
cion, destacandose por la personalizacién del apren-
dizaje, la automatizacién de tareas y la mejora de la
retroalimentacién. A pesar de ello, su implementa-
cién enfrenta desafios como la falta de comprensiéon
profunda de las herramientas, las preocupaciones
éticas sobre el uso de datos y las desigualdades en el
acceso a la tecnologia. Los estudiantes reconocen
que la IA debe complementar, no reemplazar, la inte-
raccién humana, esencial para el desarrollo integral.

La formacién docente es clave para maximizar
los beneficios de la IA. Aunque muchos tienen ex-
periencia basica, la mayoria considera su conoci-
miento elemental, lo que resalta la necesidad de
capacitacién continua que desarrolle habilidades
tecnolégicas y fomente un enfoque pedagdgico cri-
tico y ético.

La IA puede impulsar una educacién mas in-
clusiva y equitativa, adaptando el aprendizaje a
necesidades individuales y creando recursos accesi-
bles. Su éxito depende de politicas que aborden las
brechas digitales y promuevan un uso equilibrado,

combinando la innovacién tecnolédgica con valores
humanos como la empatia y la interaccién personal.
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Resumen

Este proyecto presenta el disefio, desarrollo e imple-
mentacién de una plataforma educativa innovadora
que integra inteligencia artificial (IA) en la metodo-
logia Think-Pair-Share (TPS). El objetivo principal es
potenciar la creatividad y el aprendizaje colabora-
tivo mediante un chatbot que actia como anda-
miaje dindmico a lo largo de las diferentes fases
de la metodologia. Se evaluaron aspectos como la
participacién estudiantil, la diversidad tematica y el
equilibrio entre el apoyo tecnolégico y la autonomia
creativa, lo que demuestra que la IA puede trans-
formar de manera significativa las practicas educa-
tivas tradicionales y fomentar competencias clave
del siglo XXI.

Palabras clave: aprendizaje colaborativo, inte-
ligencia artificial, creatividad.
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Fundamentacion

En un mundo en el que las habilidades creativas
y colaborativas son fundamentales para enfrentar
los desafios contemporaneos, las metodologias de
aprendizaje activo cobran relevancia. La metodo-
logia Think-Pair-Share (TPS) ha demostrado ser una
estrategia efectiva para promover la participacién
activa y el pensamiento critico (Vygotsky, 1978; Di-
llenbourg y Jermann, 2007). Sin embargo, enfrenta
desafios como la participacién desigual, la dificul-
tad para capturar procesos creativos y la falta de he-
rramientas para proporcionar retroalimentacién en
tiempo real. En respuesta a estas limitaciones, este
proyecto desarrollé una plataforma educativa que
integra un chatbot de IA, disefiada para enriquecer
las fases de reflexién individual, colaboracién en
parejas y discusién grupal, optimizando los resul-
tados de aprendizaje.

Descripcion de la innovacion

La plataforma educativa consta de tres componen-
tes principales:



1. Editor colaborativo sincronizado: Permite a los
estudiantes escribir en tiempo real, facilitando
la integracién de ideas entre parejas y asegu-
rando la coherencia en los textos producidos
(Sawyer, 2017).

2. Chatbotimpulsado por IA: Este asistente virtual
proporciona retroalimentacién personalizada,
plantea preguntas que fomentan el pensa-
miento critico y sugiere enfoques alternativos,
promoviendo una exploracién méas profunda
de los temas (Lubart et al., 2019).

3. Sistema de analiticas 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 implementacion

El desarrollo de la plataforma siguié un proceso ite-
rativo que incluy6 las siguientes etapas:

1. Investigacién inicial: Identificaciéon de necesi-
dades educativas a partir de entrevistas con
docentes y estudiantes.

2. Diseno del prototipo: Desarrollo de una versiéon
inicial de la plataforma con integracién de la
API Google Gemini para el chatbot.

3. Implementacién piloto: Prueba en un grupo de
140 estudiantes de ingenieria de sistemas, di-
vididos en grupos experimental y de control. El
grupo experimental utilizé la plataforma con
IA, mientras que el grupo de control empled
una version sin soporte de IA.

4. Evaluacion y retroalimentacién: Recoleccién y
andlisis de datos de interaccién, textos produ-
cidos y encuestas de satisfaccién para refinar el
disenio de la plataforma.

Evaluacion de resultados

La evaluacién de la plataforma combindé métodos
cuantitativos y cualitativos para ofrecer una pers-
pectiva integral sobre su impacto:

Participacién activa: Se observé un aumento
significativo en la participacién del grupo expe-
rimental, que alcanzé un 92%, comparado con el
76% del grupo de control. Este resultado refleja la
efectividad del chatbot como un mediador que mo-
tiva la colaboracién entre estudiantes y reduce las
barreras de participacién la participacién.

Diversidad tematica: 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 cémo la IA puede inspirar una
exploraciéon mas amplia de ideas y fomentar la
creatividad colectiva (Sawyer, 2017).

Calidad de las interacciones: Las parejas del gru-
po experimental mostraron un indice de similitud
moderado (0,3-0,7) entre las respuestas del chatbot y
los textos finales, lo que indica una integracién 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).

Satisfaccién estudiantil: El1 87% de los estu-
diantes del grupo experimental reporté que el uso
del chatbot mejoré su comprensién del tema y
aumenté su confianza creativa. Comentarios cua-
litativos recogidos en las encuestas destacan que
los estudiantes percibieron al chatbot como un
“companero de aprendizaje” mas que como una
herramienta, lo que fortalecié su compromiso con
la actividad (Amabile, 1983).

Ademas, los registros de interaccién muestran
que el chatbot se utilizé 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 mas reflexivo y enfocado.



Conclusiones

La integracién de la IA en la metodologia TPS ha
demostrado ser una herramienta poderosa para
superar las limitaciones tradicionales del apren-
dizaje colaborativo. El chatbot no solo actué como
un andamiaje efectivo, sino que también potencid
la motivacién intrinseca y la creatividad de los es-
tudiantes. Sin embargo, es fundamental garantizar
que la tecnologia complemente, en lugar de reem-
plazar, las interacciones humanas, manteniendo
un equilibrio entre el apoyo tecnolégico y la auto-
nomia del estudiante (Vygotsky, 1978).

Las observaciones también sugieren que el
diseno de actividades debe considerar tiempos ade-
cuados para la reflexién individual y la discusién en
grupo, asegurando que la IA actie como facilitadora
sin dominar el proceso creativo. Estos hallazgos
refuerzan la importancia de disefiar 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 educacién, es-
pecialmente en metodologias colaborativas como la
TPS. Los resultados obtenidos evidencian que la IA
puede mejorar significativamente la participacion,
la creatividad y la calidad del aprendizaje. Ade-
mas, la plataforma desarrollada ofrece un modelo

replicable para futuras iniciativas educativas, con
aplicaciones potenciales en diversos contextos
disciplinarios y niveles educativos. Las proximas
etapas de investigacién exploraran el impacto lon-
gitudinal de esta tecnologia y su adaptabilidad a
otros entornos culturales y educativos.
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Resumen

Lasimulacién en realidad virtual PrintStudio fue de-
sarrollada para ayudar a los estudiantes de Diseno
de Comunicacién Visual a comprender el funciona-
miento de los tres procesos claves en la produccién
grafica. Esta experiencia de aprendizaje basada en
videojuegos permite a los estudiantes disefiar una
pieza grafica en clase, aplicando sus conocimientos
de diseno y cumpliendo los requisitos del proceso de
produccién. Se realizé considerando la metodologia
ADDIE de disefo instruccional y el marco de trabajo
Playcentric Design para el disefio de juegos. Durante
las sesiones de validacién, tanto profesores como
estudiantes destacaron la inmersién de la expe-
riencia y su capacidad para simular un entorno real
de produccién grafica. En conclusién, PrintStudio
representa una oportunidad innovadora para me-
jorar la ensefianza de los procesos de producciodn,

permitiendo a los estudiantes familiarizarse con
la dindmica de la industria grafica en un entorno
virtual, combinando aprendizaje y juego de manera
efectiva.

Palabras clave: educacién en disefio, aprendi-
zaje, realidad virtual, juego educativo.
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Fundamentacion

La enseflanza de la produccién grafica en el aula
es fundamental para que los estudiantes de Diseno



de Comunicacién Visual comprendan los procesos de
produccién en masa, en particular mediante la
asignatura Diseflo para Impresién. Sin embargo, en
la actualidad, diversos factores han dificultado este
aprendizaje, limitando el acercamiento de los estu-
diantes a entornos de produccién reales. Los eleva-
dos costos asociados al desarrollo de piezas graficas
restringen el acceso a recursos y experiencias prac-
ticas —incluso a pequeiia escala— que permitirian
ilustrar estos procesos (Ramli, et al., 2024).

Un factor adicional es la escasez de material
didactico, tedrico y bibliografico sobre producciéon
grafica, especialmente en lo referente al desarrollo
de archivos y sus requerimientos para la produc-
cién en serie. Esta limitacién se debe, en parte, a la
transicion de los procesos analogos a los digitales, lo
que ha provocado que la sistematizacién del cono-
cimiento quede circunscrita al &mbito empresarial,
lo que reduce el acceso a fuentes de informacion
actualizadas (Tovey, 2015).

Como respuesta a estas limitaciones, en la asig-
natura Disefio para Impresioén se implementan acti-
vidades tedricas para familiarizar a los estudiantes
con dichos procesos. Sin embargo, la falta de recur-
sos impide con frecuencia la materializacién de los
proyectos, quedando la mayoria en fase de proto-
tipo, con ejecucién manual. Ante estos desafios,
resulta necesario explorar nuevas estrategias que
permitan a los estudiantes conocer de manera efec-
tiva los procesos de produccién grafica y su aplica-
cién en la industria (Lou, 2017; Hamilton et al., 2021).

Descripcion de la innovacion

Esta simulacién se nombré Print Studio, un esce-
nario en el que los estudiantes tienen la oportuni-
dad de conocer un taller de produccién grafica con
caracteristicas similares a las de un contexto real.
El simulador cuenta con assets en 3D que emulan
cada una de las caracteristicas fisicas de este tipo
de espacios, incluyendo las impresoras e insumos
necesarios en este tipo de talleres (Arrieta et al.,
2021). Ademas, el simulador estd programado para

ofrecer una experiencia guiada al estudiante, don-
de se le indican los procesos que debe seguir para
poder probar sus disenos haciendo uso de cada una
de las maquinas presentes en el taller, tal y como
lo podria hacer en un taller real. Al final del simu-
lador, este le presenta al estudiante un puntaje en
el que se retroalimenta su desempeno en términos
del uso de las maquinas y su diseno cargado.

Este simulador fue desarrollado en el motor
grafico Unity, haciendo uso de su médulo 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 grafica
del simulador y un ambiente inmersivo disefiado
similar a cdmo se ubica un taller real, la identidad
grafica se presenta en la figura 1 y el ambiente in-
mersivo en la figura 2.

Proceso de la implementacién

El disenio de la simulacién se fundamentd en la
identificacién de tres procesos esenciales de pro-
duccién que los estudiantes deben dominar para
consolidar su aprendizaje: impresioén, barnizado y
troquelado. En respuesta a esta necesidad educa-
tiva, el equipo del Centro de Juegos y Experiencias
Interactivas de la universidad desarroll6 una simu-
lacién interactiva que reproduce fielmente el en-
torno de un taller de impresién grafica, integrando
elementos clave como operarios, infraestructura,
maquinaria y procesos productivos.

La experiencia de aprendizaje se enriquece
mediante interfaces interactivas que presentan
desafios y preguntas basadas en el contenido del
curso. Los estudiantes deben demostrar su com-
prensién resolviendo estos retos para progresar a
través de las diferentes etapas del proceso. El ob-
jetivo principal consiste en completar la secuencia
de produccién dentro de los parametros de tiempo
establecidos, mientras se optimiza la calidad me-
diante la minimizacién de errores en cada fase del
proceso.



INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

Figura 1. Marca del simulador Print Studio
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Figura 2. Experiencia inmersiva ofrecida por Print Studio
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Evaluacion de resultados

El proceso de evaluacién se desarrollé con una
muestra de 34 estudiantes de sexto semestre de la
carrera de Diseflo de Comunicacién Visual de la Pon-
tificia Universidad Javeriana Cali. La evaluacién se
realizé mediante una prueba de usuario, donde los
estudiantes, después de disefiar su tarjeta de pre-
sentacién en sesiones anteriores de la asignatura de
Disefio Impresién, interactuaron con la simulacién
para emular el proceso productivo.

Durante la prueba, los participantes pudieron
vivir en primera persona lo que ocurre en el dmbi-
to profesional de una empresa dedicada a la pro-
duccién de artes graficas. Las apreciaciones fueron
mayoritariamente positivas: los estudiantes desta-
caron la excelente experiencia de usuario, atribuida
a la simplicidad de la simulacién, las instrucciones
claras y la ambientacién, que les permitian sentir-
se inmersos en una empresa de impresién grafica.
Ademids, valoraron significativamente la posibili-
dad de explorar diferentes procesos y acabados en



la finalizacién de una pieza grafica, en este caso es-
pecifico, una tarjeta de presentacién.

Los estudiantes también apreciaron la posibili-
dad de interactuar con los errores que pueden
presentarse en un proceso de impresion y la oportu-
nidad de corregirlos para optimizar la produccién.
Por Ultimo, consideraron muy acertada la inclusién
de funciones como la visualizacién del troquel y el
barniz UV en su tarjeta finalizada, elementos que,
segun ellos, elevaban la calidad de la experiencia.

Conclusiones

Laimplementacién de simulaciones en realidad vir-
tual como herramienta pedagogica en la enseflanza
del Disenno de Comunicacién Visual representa una
solucién innovadora ante las limitaciones actuales
de la educacién practica en la produccién grafica.
Esta aproximacion responde efectivamente a varios
desafios identificados:

e Supera las barreras econdémicas y logisticas
que tradicionalmente han limitado el acceso
de los estudiantes a experiencias practicas en
entornos reales de produccién grafica.

e Proporciona una alternativa viable ante la esca-
sez de material didactico actualizado sobre pro-
cesos de produccién grafica digital, ofreciendo
una experiencia inmersiva y practica.

La evaluacion realizada con 34 estudiantes de
Disefio de Comunicacién Visual demuestra la efec-
tividad de esta aproximacién pedagbgica, eviden-
ciada por:

e La valoracién positiva de la experiencia de
usuario.

e La clara comprensién de los procesos produc-
tivos.

e La apreciaciéon del componente practico en el
aprendizaje.

¢ Lacapacidad de identificar y corregir errores en
tiempo real.

El diseno de la simulacién, al incorporar ele-
mentos reales como operarios, maquinaria y pro-
cesos especificos, reproduce fielmente el entorno
profesional de una empresa de produccién grafica,
facilitando la transicién del conocimiento teérico a
la practica.

La implementacién de elementos interactivos
y evaluativos en la simulacién permite no solo el
aprendizaje practico, sino también la validacién de
los conocimientos teéricos adquiridos en clase.

Esta solucién pedagbgica representa un avan-
ce significativo en la ensenanza de los procesos de
produccién grafica, combinando de manera efec-
tiva la teoria con la practica en un entorno contro-
lado y accesible.

Referencias

Arrieta, A, Bellido, G., Da Silva, J., Markiegi, U., y Gago, J.
(2021). De la simulacién a la realidad: metodologia
para el aprendizaje de sistemas ciber-fisicos.

Hamilton, D., McKechnie, J., Edgerton, E., y Wilson, C.
(2021). Immersive virtual reality as a pedagogical tool
in education: a systematic literature review of quan-
titative learning outcomes and experimental design.
Journal of Computers in Education, 8(1), 1-32.

Lou, M. (2017). A Virtual Reality Teaching System for
Graphic Design Course. International Journal of Emerg-
ing Technologies in Learning, 12(9).

Ramli, H., Ibrahim, N., Prasetyaningrum, P.T.,y Saedon, M. A.
M. (2024). Graphic Design and Education: A Systematic
Review on The Evolution, Diverse Aspects, Innovations
in Teaching Methods, and Interconnected Changes in
Design. Journal of ICT in Education, 11(2), 42-54.

Tovey, M. M. (Ed.). (2015). Design pedagogy: Developments in
art and design education. Ashgate Publishing, Ltd.



INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) Y REALIDAD AUMENTADA (AR):
UNA EXPERIENCIA DIDACTICA E INTERACTIVA PARA EL
FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL (CT) EN EDUCACION BASICA SECUNDARIA

Keimer Enrique Muiioz Mora
Universidad de Cérdoba, Colombia

kmunozmora@correo.unicordoba.edu.co

Ray David Martinez Guevara
Universidad de Cérdoba, Colombia

rmartinezguevara@correo.unicordoba.edu.co

Resumen

El objetivo de esta investigacién 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 educacién basica
secundaria de la Institucién Educativa San José de
Canalete. El estudio sigue un diseno secuencial
explicativo que combina enfoques cuantitativo y
cualitativo. La poblacién estd compuesta por los es-
tudiantes de 7.° grado de la Institucién Educativa
San José de Canalete, Cérdoba, con edades entre
11 y 12 afios. Entre los resultados, se encontrd 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 permitié una experiencia
de aprendizaje mas interactiva y desafiante. Con-
cluyen que los hallazgos coinciden con estudios

previos que resaltan la necesidad de integrar estra-
tegias tecnoldgicas en la ensenanza.

Palabras clave: pensamiento computacional,
objetos virtuales de aprendizaje, realidad aumen-
tada.
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Introduccién

A pesar de los esfuerzos educativos, se ha identifica-
do que muchos estudiantes enfrentan dificultades



en el desarrollo de estas habilidades esenciales
para la resolucién de problemas y la adaptacién al
entorno digital. Se ha evidenciado la efectividad de
los objetos virtuales de aprendizaje (OVA) para me-
jorar el desempeno académico de los estudiantes,
al permitirles aprender a su propio ritmo y recibir
retroalimentacién inmediata, como se muestra los
aspectos técnicos en el trabajo de Cabero-Almenara,
et al. (2017) con su proyecto evaluacion por y desde
los usuarios: objetos de aprendizaje con realidad
aumentada. Este estudio establece que los OVA
con realidad aumentada (AR) (Lépez y Sierra, 2021)
aumentan la motivacién 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 diseno secuencial explicativo
que combina un enfoque cuantitativo y cualitativo.
La poblacién estd compuesta por los estudiantes
de 7.° grado de la Institucién Educativa San José de
Canalete, Cérdoba, con edades entre 11 y 12 anos.
El objetivo es fortalecer las habilidades del pen-
samiento computacional mediante un OVA res-
paldado por AR. En la primera fase, se realiza un
diagnoéstico del nivel inicial de pensamiento com-
putacional mediante una encuesta y una prueba
estandarizada. En la segunda fase, se disefiara el
OVA a partir de entrevistas semiestructuradas con
docentes y expertos. La tercera fase se centra en la
implementacién del OVA en siete sesiones, con ob-
servaciones y la grabacién de videos de cada una.
En la cuarta fase, se realiza una evaluacién forma-
tiva y sumativa mediante una segunda encuesta y
prueba y andlisis cualitativo de las interacciones
registradas. Las sesiones se llevaron a cabo del 3 al
31 de octubre de 2024.

Resultados

El andlisis de los resultados muestra una mejora
significativa en el desempetio de los estudiantes en

la prueba final, atribuible al uso del OVA con AR.
En la prueba inicial, se utiliz6 el Test de Pensamiento
Computacional: disefio y psicometria general (Roman
et al.,, 2015), donde los estudiantes obtuvieron un
promedio de 6,6 respuestas correctas de 20 pre-
guntas. Esta puntuacion reflejé dificultades en la
aplicacién 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 (Desafio
Bebras Argentina, s. f.). Este incremento se debe
al impacto positivo del OVA con AR, que permitidé
una experiencia de aprendizaje mas interactiva y
desafiante, favoreciendo la comprensién y la apli-
cacién de conceptos de manera mas 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.° 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-
tervencién. Estos hallazgos coinciden con estudios
previos, como el de Lépez Alvarez y Sierra Salcedo
(2021), que resaltan la necesidad de integrar estra-
tegias tecnolégicas en la enseflanza. Sin embargo,
persisten desafios en la formacién docente y enlain-
fraestructura tecnolégica. Se recomienda continuar
evaluando e innovando en el disefnio de recursos di-
gitales para garantizar aprendizajes significativos y
sostenibles, promover la capacitacién docente y op-
timizar el uso de la tecnologia en el aula.
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Resumen

La dindmica del curriculo permite el manejo de la
informacién incorporando estrategias como tecno-
logia y enfoques pedagégicos para adaptarse a las
demandas cambiantes de la sociedad. Esta investi-
gacién analiz6 la influencia de la innovacién en la
creaciénde ambientes de aprendizaje que optimizan
la productividad en entornos competitivos. Se en-
marca en una metodologia mixta, en lo cualitativo,
la simulacién de casos permite obtener una visién
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 simulacién
corporativa de socios demostrd ser efectiva en el
desarrollo de competencias clave en los estudiantes,
como liderazgo, trabajo en equipo y resolucién de

problemas, agilidad en la elaboracién de informes
contables y una mayor orientacién hacia la diversi-
ficacién de los servicios profesionales en el ambito
contable.

Palabras clave: competitividad, innovacién,
gestién educativa.

Cite esta ponencia como: Barén, S., Navarro,
M., y Berrio, M. (2026). Simulacién corporativa ude-
ceista como herramienta de innovacién educativa.
En M. Mantilla-Contreras y C. Gémez-Valderrama
(Eds.), Libro de memoria cientifica: Congreso Inter-
nacional de Investigacién en Innovacién Educativa
—CIIIE- 2025 (pp. 75-77). Editorial Politécnico Gran-
colombiano.

Fundamentacion

La simulacién empresarial es una herramienta que
se utiliza después del disefio o redisefio de procesos



para analizar la eficacia del proceso antes de su
implementacion. 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 innovacién en los procesos
académicos es relevante para una mayor com-
prensién del proceso de ensenanza-aprendizaje;
ha demostrado su capacidad de poder impulsar la
eficiencia, la productividad y la toma de decisiones
asertivas en las organizaciones. Desde la automati-
zacién de procesos empresariales hasta la persona-
lizacién de la experiencia del cliente, la inteligencia
artificial generd oportunidades de transformacién
y de inversiéon. Muchas tareas que antes se reali-
zaban de forma manual y rutinaria ahora pueden
programarse y llevarse a cabo en menor tiempo y
Con mMenos recursos.

No obstante, la insercién de las tecnologias y
técnicas derivadas de la inteligencia artificial en el
dmbito empresarial en cuanto optimizacién de la
productividad y procesos de orden contables decan-
tan en una serie de retos y problematicas nuevas
que dichas estructuras empresariales deben afron-
tar, entre las cuales es posible destacar la imple-
mentaciéon de programas en gestion empresarial,
software basado en tecnologia de datos, inversién
para la guarda de la informacién en la nube, auto-
matizacién y tecnologia mévil que permiten contar
con una mayor seguridad de los datos financieros.

Descripcion de la innovacion

La Simulacién Corporativa Udeceista surgi6 en el
marco de la asignatura de derecho comercial im-
partida en el Programa de Contaduria Publica de
la Universidad de Cartagena, mediante la estra-
tegia de juego de roles, disenada 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 érganos sociales de una sociedad

comercial. Esta iniciativa implemento, ademas, la
participacién de funcionarios de la sociedad comer-
cial, lo que resultd ser una experiencia aplicada a
la gestién empresarial y a la toma de decisiones en
un entorno simulado, vinculando un prototipo de
inteligencia artificial.

Proceso de la implementacion

El proceso comenzd con una cuidadosa planifica-
cién que incluy6 la selecciéon de una empresa del
sector real: SURTIGAS E.S.P., la creacién de roles
para los estudiantes y la definicién de objetivos
especificos de aprendizaje. Durante la implementa-
cién, se establecieron las fases para la organizacién
y el establecimiento de un comité de apoyo integra-
do por estudiantes que asumieron diferentes roles
dentro de una corporacién que, ordinariamente y
conforme al articulo 424 del Cédigo de Comercio,
senala: “Convocatoria a las reuniones de la asam-
blea general de accionistas. Toda convocatoria se
hard en la forma prevista en los estatutos y, a falta
de estipulacién, mediante aviso que se publicara
en un diario de circulacién en el domicilio principal
de la sociedad, tomando decisiones estratégicas y
operativas”. El papel del docente fue facilitar el pro-
ceso, proporcionando retroalimentacién continua y
guias para la realizacién de la actividad central. La
interaccién de un simulador que, mediante una pla-
taforma, registra los accionistas presentes, tiempos
de intervencién, resumen de los aportes realizados
y sistema de votacién promueve un ambiente cola-
borativo y dindmico en este escenario corporativo.
Finalmente, tras las pruebas realizadas, se pasa a
una fase de evaluacién en la que se simula la asam-
blea final como escenario practico e hipotético. Este
proceso permite validar los resultados obtenidos
para comprender el prototipo desarrollado.

Evaluacion de resultados
La gestién de la innovacién implica la organizacién

y la direccién de recursos humanos y econdémicos
con el fin de aumentar la generacién de nuevos



conocimientos. La simulacién se ha convertido en
una de las principales herramientas de investiga-
cién social por a su capacidad para explorar y vali-
dar fenémenos sociales (Castainén-Puga, 2008). Las
evidencias disponibles incluyeron instrumentos de
planificacién, productos de aprendizaje entregados
por los estudiantes, y material audiovisual (fotos y
videos) que documentan el proceso. Los enlaces a
estas evidencias se proporcionaran en un repositorio
digital accesible durante todo el proceso evaluativo.

Conclusiones

Los resultados de aprendizaje obtenidos han sido
positivos, evidencidndose mejoras notables en la
capacidad de toma de decisiones y el pensamiento
estratégico de los estudiantes. Sin embargo, se
identificaron areas de mejora, como la necesidad de
mayor tiempo para la simulacién y la integracién
de mas herramientas tecnolégicas. Se sugiere que

los docentes interesados en replicar esta practica
ajusten la duracién de la simulacién e incorporen
tecnologias interactivas para enriquecer la expe-
riencia estudiantil.
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Resumen

Esta ponencia presenta una investigacién centrada
en identificar los avances alcanzados y las oportu-
nidades de mejora en el impacto de una adecuada
planeacién curricular en la transformacién de las
realidades educativas rurales, asi como en el empo-
deramiento y la participacién de las comunidades
en los procesos educativos. Para ello, se realizd un
analisis documental de 82 informes descriptivos ela-
borados por el equipo operador, correspondientes a
82 instituciones publicas 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 PE], la reestructuraciéon
curricular, el fomento del trabajo colaborativo entre
docentes, asi como cambios y proyectos propios en
cada institucién. 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: gestién pedagogica, formacién
docente, reestructuracién curricular, retroalimen-
tacion.
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Introduccién

El desarrollo y fortalecimiento de las competencias
docentes es un proceso dindmico y cambiante que
forma parte de las diversas dinadmicas institucio-
nales en el &mbito escolar. Partiendo de esa premisa,
el Fondo de Desarrollo de Proyectos de Cundina-
marca (FONDECUN) y la Fundacién Alqueria Cave-
lier emprendieron, con financiacién de la Secretaria
de Educacién 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.



Asi como lo menciona el Ministerio de Educa-
cién Nacional (MEN), la gestién escolar en los esta-
blecimientos educativos es un proceso sistematico
orientado al fortalecimiento de las instituciones
educativas y de sus proyectos, con el fin de enrique-
cer los procesos pedagégicos, directivos, comunita-
rios y administrativos, conservando la autonomia
institucional, para responder de manera mas acor-
de a las necesidades educativas locales, regionales
y mundiales.

La gestién escolar es un instrumento de accién
eficaz para que el trabajo en equipo y el proyecto
de escuela sean los principales receptores de la
practica didactica de aula y de la formacién conti-
nua de los docentes. El proyecto base se centra en
aspectos muy importantes dentro del ambito edu-
cativo, como, por ejemplo, el proceso y las practicas
educativas que se hayan implementado.

Método

La investigacion, de tipo documental, analizé 82 in-
formes descriptivos elaborados por el equipo opera-
dor. Cada informe incluy6 la conceptualizaciéon de
la institucién educativa, aspectos didacticos favo-
rables y por mejorar, situaciones contingentes, de-
safios y retos. Los informes abarcaron instituciones
publicas de zonas rurales y urbanas de Cundina-
marca. Un criterio clave fue seleccionar institucio-
nes en municipios sin certificacién en educacién,
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 categorizd cada institucién de acuerdo con seis
conceptos claves. Si no se podia ubicar, se afiadia
otra en la que se pudiera encontrar, también se usé
la categorizacién en donde se ubicé cada institucién
lo que hizo facil acceder a la informacioén.

Resultados
La gestion pedagoégica busca favorecer, desde

muchos aspectos, la obtencién 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-
estructuracién curricular, el fomento del trabajo
colaborativo entre docentes, cambios y proyectos
propios dentro de cada institucion, elementos que
dan pie parareforzar el compromiso que las institu-
ciones tienen para una educacién de calidad. Hacia
el afio 2020, en una institucién, 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 raiz de la pandemia, se dieron
cuenta que podian hacer uso de diversos elemen-
tos de su entorno y no solo dentro del salén 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
investigacion.

A continuacién, se listaran las principales di-
mensiones de la gestién pedagogica:

e Planificacién curricular: dentro de una institu-
cién educativa comprometida con el desarrollo
de sus estudiantes, debe estar de acuerdo a las
necesidades y caracteristicas de cada uno de los
estudiantes. Si bien el curriculo normalmente
propende a que todos obtengan un aprendizaje,
este debe ser adquirido de acuerdo a las carac-
teristicas, necesidades y posibilidades de cada
uno de los estudiantes, es aqui donde deben
jugar un papel fundamental el PIAR, los DUA y
el PEP.

e Implementacién didactica: como bien lo men-
ciona Victor Garcia Hoz, pedagogo espanol la
persona es la base de la educacién y plantea
la educacién personalizada, el estudiante es el
protagonista de su educacién. Por esto, si bien
el alumno construye su conocimiento, el pro-
fesor estd dentro del aula para ser un apoyo y
debe estar muy atento a ayudarle en la obten-
cién de valores, adquirir virtudes reforzar su
autoestima, el pensamiento critico, y desarro-
llar habilidades propias de cada uno de ellos.



e Evaluacién formativa y sistémica: de acuerdo
con un informe del Ecuador (Castro & Moraga,
2020, p. 13:

. la evaluacién formativa se considera
como un elemento fundamental para verifi-
car los logros de los estudiantes con respec-
to ala meta propuesta durante la ensefianza
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 metddico para que esto se dé realmente.

Conclusiones
Como se menciona en el documento base, es muy

importante que hoy en dia, haya un trabajo ali-
neado con el PEI de la institucién, asi como una

capacitacién en el uso de las TIC y una formacién
docente continua para que la gestién educativa
pueda darse de la mejor manera dentro del aula y
asi poder obtener los beneficios de una gestién pe-
dagdgica efectiva: mejoramiento de la calidad edu-
cativa, el fomento del trabajo colaborativo entre
profesores y estudiantes y una verdadera inclusién
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 educacién es una de las profesiones
mas reticentes a los cambios, asi como la sobre-
carga administrativa y la sobrecarga laboral en los
docentes, también la falta de comunicacién en la
institucién y una falta de compromiso de los padres
de familia.
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Resumen

La investigacién evaliia cambios didacticos concep-
tuales y metodolégicos en docentes en formacién
inicial (DFI), de Biologia y Quimica mediados por la
ensefanza de la Bioquimica para favorecer habitos
alimenticios saludables en educacién bésica y me-
dia, con un enfoque cualitativo, mediante la meto-
dologia de investigacion accién-participativa (IAP)
y el estudio de caso. Participaron docentes que ade-
lantan practicas educativas de Biologia y Quimica
de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas
(UDFJC), que cursan o han cursado un espacio de

Bioquimica. La estrategia de formacién (EF) esta-
blece 10 seminarios, analizados mediante test ini-
ciales y finales, rejillas de observacién, entrevistas
finales y cuestionarios Likert. Los resultados pre-
liminares evidencian enfoques tradicionales de la
ciencia, asi como deficiencias didacticas y discipli-
nares. Se sugiere que la estrategia podria contri-
buir al mejoramiento de sus practicas educativas
mediante la innovacién en la ensefianza de la bio-
quimica, favoreciendo el aprendizaje de habitos ali-
menticios saludables y el cumplimiento del tercer y
cuarto objetivo de la Agenda 2030.
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Introduccién

La bioquimica es un area del conocimiento cienti-
fico que se aborda habitualmente en la educacién
media. Su importancia se refleja en los EBC, en el
apartado de la toma de decisiones sobre alimenta-
cién y el ejercicio para apropiar la comprension de la
importancia de una buena salud de los estudiantes.
Se evidencian irregularidades entre los EBC y lo
que se ensena en las instituciones, porque, se plan-
tea que los estudiantes tomen decisiones que favo-
rezcan su salud desde la alimentacién y la actividad
fisica (Mineducacion, 2004), no se les ensena cémo
apropiarlas de manera informada y asertiva.

Se observa una desconexién entre lo enseniado
en las instituciones y los programas de alimenta-
cidn, asilos estudiantes no tienen los conocimientos
para balancear su alimentacién, o cémo realizarlo
a partir de sus posibilidades econémicas fuera de la
institucién (Carrero y Camargo, 2021).

Se presenta una Estrategia Formativa (EF)
orientada a generar cambios didacticos, entendidos
como el conjunto de transformaciones actitudi-
nales, procedimentales y conceptuales (Mosquera
y Furid, 2008), con un enfoque en los niveles con-
ceptual y metodoldgico de la didactica de las cien-
cias naturales (Biologia y Quimica). Esta propuesta
busca producir un efecto en cadena que permita
apropiar conocimientos sobre habitos 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
educacién que fomente estilos de vida sostenibles
(UNDP, 2015).

Pregunta problema: scémo evaluar cambios
didacticos a nivel conceptual y metodoldgico en
profesores de Biologia y Quimica de formacién ini-
cial a partir de la ensefanza de la Bioquimica en
educacién basica y media tomando como referente
el estudio de la nutricién saludable?

Método

La investigacién se enmarca en el paradigma cua-
litativo, utilizando la metodologia investigacién
accion participativa (IAP), con enfoque de estudio
de caso. Se seleccionaron cuatro DFI de licenciatura
en Biologia y Quimica (Laura, Francisco, Luisa,
Carlos) de la UDFJC, que haya o estén cursando
la asignatura de Bioquimica y realizando préctica
profesional. Se plantea una EF que incluye 10 se-
minarios sobre tépicos de bioquimica, fundamen-
tados en la didactica y la historia de las ciencias, la
interdisciplinariedad, etc.

Para la evaluacién del programa, se plantean
pruebas iniciales sobre epistemologia docente en re-
lacién con la ciencia y la actividad cientifica, con la
ensenanza-aprendizaje, la evaluacién y curriculo en
ciencias, fundamentos en bioquimica, habitos ali-
menticios saludables. Estos serdn contrastados con
instrumentos finales como entrevistas, test (prue-
bas) y cuestionarios Likert, lo que corresponde asi al
referente conceptual.

El referente metodolégico se realizé mediante
observaciones en las instituciones, antes y después
de laimplementacién del programa, utilizando reji-
llas de observacién y diarios de campo. Finalmente,
se aplicé un cuestionario a los estudiantes para
analizar la apropiacién de hdbitos alimenticios
saludables.



Resultados

Luego de aplicados los instrumentos, se observa que
los DFI tienen tendencia a una visiéon deformada de
las ciencias y a una idea de metodologia cientifica
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 habitos alimen-
ticios saludables, ENT y conocimientos béasicos de
bioquimica.

En cuanto a una epistemologia docente en rela-
cién con la ensenanza-aprendizaje, la evaluacién y
el curriculo en ciencias, se observé que, con la fina-
lidad de ensenar ciencias, Carlos considera que la
ensefianza de ciencias debe fomentar habilidades como
el pensamiento critico. Francisco se enfoca en el desa-
rrollo de competencias. Maria destaca la comprensién
de la vida de manera compleja, y Luisa menciona la
importancia de que los estudiantes conozcan su entorno,
y tengan una perspectiva critica y reflexiva.

Con relacién al aprendizaje de los estudian-
tes, Carlos y Maria destacan la contextualizacién,
Francisco se enfoca en la modelizacién y Luisa tiene
en cuenta el apartado emocional junto a la comprensién
de fenémenos. En las dificultades en la ensefianza de
ciencias, Carlos propone el comportamiento molecular;
Francisco sefiala las condiciones escolares. Maria los
conceptos complejos, y Luisa la necesidad de ir de lo facil
a lo complejo.

Respecto del papel docente, todos concuerdan
en la importancia del conocimiento disciplinar;
Carlos y Luisa anaden el contexto como elemento
esencial; Carlos propone tecnologias innovadoras, fo-
mentando el pensamiento critico, y Luisa, herramientas
diddcticas.

Para el disefio de unidades didacticas y cu-
rriculo, Carlos, Maria y Luisa priorizan la contextua-
lizacién, ademads, Maria propone actividades de interés
con tematicas actualizadas; Luisa relaciona los conte-
nidos con un componente interdisciplinar, y Francisco
propone prdcticas de laboratorio, explicaciéon concep-
tual, objetivos de ensefianza y competencias.

Para la evaluacién del aprendizaje, Carlos prio-
riza la resolucién de problemas y las habilidades. Fran-
cisco evalda la comprension y replicacién de conceptos.
Maria valora la explicaciéon de conceptos y su relacion
con el entorno, Luisa se enfoca en el proceso y el cum-
plimiento de objetivos.

Conclusiones

Los resultados preliminares demuestran visiones
empirico-inductivista, atedrica, rigida, algoritmica
e infalible, coincidiendo con lo expuesto por Furid y
Carnicer (2002), asi como, con Mosquera y Furid
(2008). Para superar estas visiones se implementa-
ran seminarios sobre fundamentos en didactica de
las ciencias, historia en la ensenanza de las cien-
cias, ciencia en contexto: enfoque en CTS, mediante
lecturas conjuntas, debates, una ponencia sobre
cientificos y ejemplos contextualizados.

Los DFI presentan una idea basica sobre la
ensenanza-aprendizaje, curriculo y evaluacién en
ciencias, con tendencias tradicionales, lo que evi-
dencia una deficiencia en la didactica de las cien-
cias, respaldado por los trabajos realizados por
Aduriz e Izquierdo (2002), Pérez (2000), Benitez
(2023), Almeida y Garcia. (2022), Uribe (2017). Se
observa la ausencia de conocimientos en historia,
ideas previas, didactica y en diversos aspectos fun-
damentales, a partir de las respuestas obtenidas.

Se reforzardn conocimientos en historia de bio-
quimica y la aplicacién de la ensefianza de la bioqui-
mica por la resolucién de problemas que buscan
favorecer cambios conceptuales en la bioquimica y
Su ensenanza.

Se espera que la EF produzca cambios favo-
reciendo la implementacién de didactica de las
ciencias, un aspecto integrador favoreciendo la
ensenanza-aprendizaje de la bioquimica abordando
problematicas asociadas con hdbitos alimenti-
cios saludables, y produzca un “efecto domind” en
donde se evidencien también cambios en los estu-
diantes de educacién basica y media, generando en
ellos cambios en la practica de sus héabitos alimen-
ticios aportando al cumplimiento de la agenda 2030



y comprobando la efectividad de la EF y los instru-
mentos utilizados.
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Resumen

El presente trabajo analiz6 el impacto del uso de
serious games (SG) en el estigma sobre las enferme-
dades mentales en estudiantes universitarios. La
poblacién estuvo conformada por 47 estudiantes
universitarios. Se aplicé un disefio mixto de pretest
y postest basado en el videojuego Stop-Stigma. En el
ambito cuantitativo se utiliz6 el cuestionario CAMI
y en la dimensién cualitativa, se realizé un grupo
focal. La prueba postest obtuvo un menor puntaje
promedio que el pretest, evidenciando un menor
estigma, aunque esta diferencia no fue estadistica-
mente significativa. Adicionalmente, se pudo iden-
tificar como variables explicativas el vinculo con
personas diagnosticadas con enfermedad mental
y el programa al cual pertenece el participante, lo
cual se comprobd en los registros cualitativos. Se
concluye que los SG tienen una influencia positiva
en la disminucién 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.
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Introduccion

Se ha identificado una relacién positiva entre los
videojuegos y el aprendizaje en diversas areas 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 lingiiisticas, matematicas 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 especificas, es de
gran relevancia fortalecer la investigaciéon 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)
especificamente la dimensién de ideologia y ética,



que habla principalmente de la gestién de estereoti-
pos y afrontamiento ante dilemas éticos en contex-
tos digitales, esencial para el desarrollo profesional.
Por otro lado, si tomamos las estadisticas del
Instituto Colombiano para la Evaluacién de la Edu-
cacion (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 ano 2023, pasando de 1.564 casos
en 2022 a 1.810 casos en 2023, siendo la poblacién
de 18 a 30 aios la poblaciéon mas afectada (Procura-
duria General de la Nacién, 2023). Adicionalmente,
a partir de la Encuesta de Percepcién de los colom-
bianos sobre Salud Mental, su Cuidado y Valoracién
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
afectacion en esta drea 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 formacién en
competencias relacionadas con la disminucién del
estigma de las enfermedades mentales, siendo esta
la principal barrera para el acceso a la atencién en
salud mental (Cangas et al., 2017). De esta forma, los
Serious Games (SG) emergen como una herramienta
que podria fortalecer la formacién en competencias
sociales, con el objetivo especifico 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), asi como el uso de videojuegos para promo-
ver la regulacién 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 formacién
ha sido efectivo (Cangas et al., 2017), la investiga-
cién enfocada en estos temas es incipiente, lo que

evidencia la necesidad de mayor investigacion en el
area (Carter, Brown y Mitchell, 2021).

A partir lo anterior, se genera la siguiente pre-
gunta de investigacién: scudl es el impacto del uso
de serious games en el estigma sobre las enferme-
dades mentales en estudiantes universitarios?

Método

La investigacion se realiz6 en una universidad pri-
vada de Bogota. Los participantes de la experiencia
de juego fueron 47 estudiantes de programas de la
Facultad de Salud y la Facultad de Ingenieria.

Fue un estudio mixto secuencial con un disefio
pretest-postest, dividido en tres sesiones. En la pri-
mera sesién se realizé el pretest y la experiencia de
juego, mientras que en la segunda sesién (10 dias
después) se aplicé el postest; en la tercera sesion
se realizé el grupo focal. En el pretest se aplicd el
Cuestionario de Actitudes de la Comunidad hacia
las personas con enfermedad mental (CAMI). Poste-
riormente, se realiz6 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 duracién 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 dimensién cuantita-
tiva se realizé un andlisis a partir de una prueba
de comparacién de medias y una regresién lineal
utilizando el software estadistico R. En la fase cua-
litativa, se realiz6 un andlisis categorial con Nvivo.

Resultados

A partir de la prueba de medias se identificé 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 regresién lineal



se identificaron como variables explicativas del
desempeno en la prueba la tenencia de un pariente
con diagnoéstico y la pertenencia a la Facultad de
Ingenieria. A nivel cualitativo, se pudo identificar
una posicién critica 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 promovi6 el de-
sarrollo de competencia ética en los participantes,
evidente en la disminucién 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 areas relacio-
nadas a la formacién en salud mental.
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Resumen

El trabajo de investigacién tuvo como objetivo iden-
tificar las vulnerabilidades especificas de riesgo de
desastres en la regién de Yopal, para lo cual, en el
segundo semestre de 2024, se realizé 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 investigacién se adopté un enfoque cualitativo,
basado en un andlisis cartografico, seguido de una
encuesta mediante un instrumento diagnoéstico en
linea. Se cont6 con la participacién de 28 personas
que viven en la zona y se aplicé una encuesta en
linea. Los resultados arrojaron que, en general, la
comunidad identificé 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 mayoria no han sido capacitados en
el manejo de dichos eventos.

Palabras clave: educacién, desarrollo, sosteni-
ble, riesgos.

Cite esta ponencia como: Penia, J., y Castaneda,
L. (2025). Educacién en desarrollo sostenible y
prevencién de riesgos geoldgicos en Yopal. En M.
Mantilla-Contreras y C. Gémez-Valderrama (Eds.),
Libro de memoria cientifica: Congreso Internacional de
Investigacién en Innovacién Educativa -CIIIE- 2025
(pp- 89-92). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introduccion

Como senalan Castaneda et al. (2022), la educacién
en gestién del riesgo en Colombia, surge desde la ley
1523 del 2012 como Politica Nacional, cuya finalidad
estd asociada a la prevencién y mitigacién de los
efectos del cambio climatico y los desastres que pue-
den emerger en las comunidades y que requiere una
perspectiva en educacién hacia la resiliencia.



El desarrollo sostenible implica un proceso de
crecimiento econdémico, inclusién 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 educacion para el desarrollo sostenible
busca sensibilizar a la poblacién acerca de los desa-
fios globales, como el cambio climatico, la pérdida
de biodiversidad y los riesgos naturales, promo-
viendo practicas que respeten y preserven el equili-
brio de los ecosistemas.

En el contexto de Yopal, capital del departa-
mento de Casanare, la educacién en desarrollo
sostenible es crucial debido a su vulnerabilidad a de-
sastres naturales, especialmente geoldgicos, como
deslizamientos, inundaciones y sismos. La forma-
cién en estas areas contribuye a la sensibilizacién y
prevencion de riesgos, mejorando la capacidad de la
poblacién local para actuar frente a estos eventos.

La Ley 1523 de 2012 establece la politica nacio-
nal de gestién del riesgo de desastres en Colombia,
la cualbuscalareduccién de riesgosy la preparacién
para afrontar situaciones de emergencia. Esta ley
integra el riesgo en la planificacién y el desarrollo
sostenible del pais, promoviendo la participacién
activa de la sociedad civil, las autoridades locales
y las comunidades en la gestién del riesgo. En par-
ticular, para Yopal, esta normativa es fundamental,
y a que la ciudad estd expuesta a una serie de ries-
gos geoldgicos y ambientales.

Los riesgos geoldgicos en Yopal, como desliza-
mientos de tierra, inundaciones, sismos, y erosién
del suelo, son frecuentes debido a la geografia de la
regién. La ciudad se encuentra en una zona de

transicién entre la cordillera oriental y las llanu-
ras del Orinoco, lo que aumenta la probabilidad de
desastres naturales. El conocimiento y la prepara-
cién frente a estos riesgos son esenciales para pro-
teger a la poblacién y reducir los dafios materiales y
humanos. La educacién en este ambito se convierte
en una herramienta fundamental para la prevencién.

Método

El enfoque de la investigacion fue cualitativo, con
un andlisis documental de los riesgos geolégicos de
la regién y de la comunidad local. Ademas, se dise-
né un instrumento de diagnéstico (encuesta) para
evaluar el nivel de conocimiento de la poblacién
sobre estos temas y determinar las necesidades
educativas mas urgentes.

La estrategia didactica que se empled estuvo
direccionada, en primer lugar a identificar los
riesgos geoldgicos de la regién de Yopal; en se-
gundo lugar, se elabord material digital que per-
miti6 a la poblacién ilustrar de manera grafica los
riesgos de desastres de la regién. Atendiendo a que
la Ley 1523 de 2012 establece la politica nacional
de gestién 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 planificacién y en el desarrollo sostenible
del pais, promoviendo la participacién activa de la
sociedad civil, las autoridades locales y las comu-
nidades en la gestioén del riesgo. En particular, para
Yopal, esta normativa es fundamental, y a que la
ciudad estd expuesta a diversos riesgos geoldgicos
y ambientales.



Resultados
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Figura 1. Resultados de riesgos a partir de andlisis cartogrdfico de los mapas de Corporinoquia

Mapa 3. Zona de remocion en masa
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Fuente: Corporacién Auténoma Regional de la Orinoquia.

De acuerdo con la informacién registrada por
Corporinoquia, se tiene clasificacién de tipos de
riesgo: se categorizaran los riesgos geoldgicos iden-
tificados (deslizamientos, inundaciones, etc.).

Yopal es una zona con un gran nimero de des-
lizamientos e inundaciones. Segin la Gobernacién
del Casanare, el 5 de junio de 2024, por recomenda-
cién del Consejo de Gestién del Riesgo de Desastres
(CDGRD), la Primera Autoridad del departamento
declaré la calamidad publica, con la cual busca asig-
nar y gestionar recursos ante el Gobierno Nacional
para atender a mas de 4 mil familias damnificadas.

En esta linea, de acuerdo con la clasificacién de
riesgos, es importante educar a la poblacién en Ges-
tién de riesgos y desarrollo sostenible para poder
manejar los posibles eventos adversos que sufra la
comunidad.

La encuesta, como instrumento de diagnds-
tico, se realiz6 a 28 personas que viven en Yopal.
En la muestra, una de las primeras preguntas que
se hizo con el instrumento en linea fue identificar
cudles son las amenazas a las que estd expuesta la
poblacién de Yopal.
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Figura 2. Amenazas que afectan la ciudad
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Fuente: elaboracién propia.

La grafica anterior permite evidenciar que los
habitantes de la zona determinaron que las amena-
zas a las cuales esta expuesta la poblacién de Yopal

son frecuentes, especialmente las inundaciones
seguidas por deslizamientos de tierra.

Figura 3. Capacitacion sobre situaciones de riesgo
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Con relacién a la capacitacién para manejar
eventos naturales adversos, menos del 35% ha reci-
bido capacitacién 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 Castaneda
et al. (2022), la influencia del cambio climético en
fenémenos como el Nifio y la Nina, asi como la
distribucién de los vientos en la atmdsfera, han in-
crementado los periodos de lluvia y sequia, lo que



provoca inundaciones y avalanchas por un lado y
erosién y temperaturas extremas prolongadas e in-
cendios forestales, por el otro, asi como la presen-
cia de vientos huracanados en la zona insular.

Ante este panorama de cambios frecuentes en
las condiciones climaticas de nuestro pais, se re-
quiere educar en educacién para el desarrollo soste-
nible. Segin la Unesco (2017), frente a la educacién
para el desarrollo sostenible, se requiere ampliar
los programas de atencién y educacioén, a partir de
una oferta de calidad que promueva el desarrollo
integral, con la participacién 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 bioldgica, asi como los problemas am-
bientales y, a partir de la educacién en desarrollo
sostenible y gestién del riesgo, puedan atender a
situaciones a partir de la resiliencia.

Conclusiones

El proyecto ha logrado sensibilizar a la poblacién de
Yopal sobre la importancia de la educacién en desa-
rrollo sostenible y de la gestién 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 regién.
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Resumen

La presente investigacién tuvo como objetivo gene-
ral analizar la influencia de la organizacién espacial
en los procesos de subjetivacién de estudiantes de
educacién media. Con respecto a la metodologia,
se adopto la etnotopografia educativa, a partir de la
cual se derivaron diversas técnicas e instrumentos
para la recoleccidon y el andlisis de la informacién.
En términos procedimentales, se realiz6 un analisis
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 estd en relacién 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 subjetivacién. Como conclu-
sién principal, se resalta que somos lo que somos
gracias a los espacios en los que nos educamos.

Palabras clave: escuela, museo, subjetivacién,
percepcién.

Cite esta ponencia como: Riano, W. (2025). Or-
ganizacién espacial y subjetivacién en estudiantes
de Educaciéon Media. En M. Mantilla-Contreras y C.
Gémez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:

Congreso Internacional de Investigacién en Innovacién
Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 93-96). Editorial Politéc-
nico Grancolombiano.

Introduccion

La presente investigaciéon centrd su interés en el
componente espacial de la educacién y tomd como
punto de partida la idea de que la educacién es la in-
teraccién 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 dimensioén espacial durante el proceso
educativo, para asi 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 configuracién 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 investigacién tuvo como objetivo general: inter-
pretar la influencia de la organizacién espacial del



Colegio Distrital Nidia Quintero de Turbay y el Mu-
seo de Arte Moderno de Bogotd en los procesos de
subjetivacién de estudiantes de Educacién Media.

Método

Se asumidé el enfoque cualitativo-interpretativo
(Packer, 2018) y, como metodologia, la etnotopogra-
fia educativa (Duarte et al., 2005), en cuanto des-
cripcién comprensiva del acontecer cotidiano del
accionar educativo. Conrespecto a los participantes,
la investigacién se focalizd en estudiantes que cur-
saban el nivel de educacién media. Por dltimo, para
la consecucién del objetivo general, se plantearon
tres objetivos especificos, 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 evidencié que integran
diferentes caracteristicas, las cuales intervienen de
forma recurrente en las situaciones que puedan pre-
sentarse durante el accionar educativo. Con lo cual,

la estructura arquitecténica se podria 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 practi-
cas y propicia maneras de intervenir en funcién de
las caracteristicas dadas.

En segundo lugar, con respecto al espacio per-
cibido, se identific6 que el nivel de agrado o apatia
que pueden presentar los estudiantes con respecto
a los escenarios educativos dependerd, en gran me-
dida, del ejercicio de mediacién (entendido como la
moderacién del grado de intervencién 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-
dencié 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 vinculos 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 especificos

Caracterizar el espacio concebido en la estructura edilicia

Técnicas Instrumentos

del Colegio Distrital Nydia Quintero de Turbay (localidad
Engativa, Bogotd) y el Museo de Arte Moderno de Bogotd
(localidad Santa Fe).

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

Relacionar el impacto de la organizacién espacial del
Colegio Distrital Nydia Quintero de Turbay (localidad
Engativa, Bogotd) y la organizacién espacial del Museo de
Arte Moderno de Bogota (localidad Santa Fe) en funcién de
las afecciones sensibles que propician las dos instituciones.

Observacioén participante
(Guber, 2011)

Andlisis de arquitectura
(Unwin, 2003)

Observacién participante
(Guber, 2011)

Encuesta de percepcién espacial del
colegio y del museo (Garcia, 2004)
Cartografias de percepcién
(Habegger y Mancila, 2006)

Triangulacién de la informacién
(Alzas et al., 2016)

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

Matriz de anélisis arquitecténico
de doble entrada

Diario de campo - mapeamiento
de manifestaciones
(Restrepo, 2018; Duarte, 2013)

Matriz con tablas y
representaciones graficas

Matriz de analisis

Matrices de sistematizacion
de la informacién



Conclusiones

La organizacién espacial de los escenarios educati-
vos es una distribuciéon 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 multiples interacciones
entre modelaciones arquitecténicas, actantes hu-
manos y actantes objetuales, que estan en cons-
tante movilizacién e implicacién mutua, aspectos
que complementan los resultados obtenidos por
Miranda y Sasiain (2020). Ademas, la organizacién
espacial de los escenarios educativos modera gran
parte de lo que sucede en el dia a dia y, por consi-
guiente, promueve diferentes afecciones sensibles
que influyen en aspectos tales como la promocién
de determinadas valoraciones sociales, el flujo de la
creatividad y la participacién en el acontecer coti-
diano, los cuales, a su vez, moderan los procesos de
subjetivacién en los estudiantes.
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Resumen

El documento presenta el desarrollo e implemen-
tacién del Observatorio para el Exito Estudiantil en
la Universidad El Bosque (UEB), una herramienta
que centraliza, analiza y visualiza datos clave sobre
desercién, ausencia intersemestral y caracteriza-
cién de estudiantes. Este sistema busca optimizar
la gestién educativa mediante estrategias basadas
en evidencia, con el objetivo de fortalecer la perma-
nencia estudiantil y el éxito académico.

Palabras clave: permanencia estudiantil, de-
sercién universitaria, andlisis de datos, gesti6n
educativa.
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Fundamentacion

La desercién en la educacién superior es un fené-
meno complejo que afecta a estudiantes, familias e
instituciones, y estd influido por factores académi-
cos, emocionales, econdémicos y sociales (Ethington,
1990; Spady, 1970; Tinto, 1975). Elementos como la
calidad de la educacién previa, los habitos de estu-
dio, la motivacién académica y la percepcién de la
utilidad de los estudios son determinantes clave en
la permanencia estudiantil (Fishbein y Ajzen, 1974
citado por Diaz 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 intervencién (Martelo et al., 2017),
muchas instituciones auin 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 graduacioén,
es un desafio critico para las instituciones de



educacién superior (IE), y a que la desercién im-
pacta negativamente los indicadores de calidad y
eficiencia (SPADIES, 2023). Segtin (SPADIES, 2023), la
desercion se refiere a la interrupcién de los estudios
antes de la graduacién, mientras que la permanen-
cia implica completar la formacién. Los estudiantes
pueden clasificarse como desertores (no matricula-
dos en dos o mas periodos consecutivos), ausentes
(no matriculados en un periodo, pero sin abando-
nar oficialmente) o graduados (quienes completan
su formacién). El andlisis de datos es clave para
comprender y mitigar los factores que contribuyen
al abandono académico.

El uso y aprovechamiento de datos para la ges-
tién de la permanencia propone un enfoque inno-
vador basado en datos para abordar la desercién
estudiantil. A través de la recopilacién y andlisis
sistematico de informacién, permite:

e Identificar patrones en las trayectorias estu-
diantiles.

e Implementar estrategias proactivas de retencién.

e Desarrollar intervenciones personalizadas.

e Evaluar el impacto de las estrategias imple-
mentadas.

Este enfoque no solo ayuda a reducir la deser-
cién, sino que permite a las universidades adaptarse
mejor a las necesidades de sus estudiantes, promo-
viendo una educacién mas equitativa y eficiente.

Descripcion de la innovacién

El Observatorio para el Exito Estudiantil de la Uni-
versidad El Bosque es un sistema de informacién
que recopila, organiza y analiza datos estratégicos
sobre la trayectoria académica de los estudiantes.
Como parte de su reactivacion, esta innovacién per-
mite monitorear la permanencia, graduacién opor-
tuna y desempeiio académico, facilitando la toma
de decisiones para la optimizacién de procesos edu-
cativos y el logro de resultados de aprendizaje de los
estudiantes, asi como una herramienta de evalua-
cién curricular permanente.

Al integrar informacién del sistema académico
institucional, fuentes publicas como SNIES, SPA-
DIES e ICFES, y datos internos de areas financieras
y otros, el observatorio no solo describe la dindmica
estudiantil, sino que también permite inferencias,
predicciones y estrategias focalizadas. Busca pro-
porcionar una herramienta de andlisis de la deser-
cién y la permanencia, identificando factores de
riesgo y generando alertas tempranas para inter-
venciones oportunas, fortaleciendo asi la retencién
y el éxito académico.

Proceso de la implementacion

La implementacién del observatorio se desarrollé
en varias etapas estratégicas:

1. Revisién conceptual: Se definieron el alcance
y la fundamentacién metodolégica del obser-
vatorio.

2. Evaluacién de datos: Se revisé la calidad y per-
tinencia de la informacién disponible.

3. Colaboracién institucional: Se realizaron reu-
niones con lideres 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 informacién.

4. Procesamiento y visualizacién de datos: Los
datos recopilados se transformaron y procesa-
ron mediante Python, y se visualizaron en Power
BI para facilitar su interpretacion.

El proceso incluyé una fase descriptiva, centra-
da en la caracterizacién de los estudiantes y sus
trayectorias académicas, seguida de un enfoque
inferencial para identificar patrones y tendencias.
Esto permitié desarrollar proyectos predictivos y
proyectivos, anticipar escenarios de riesgo, forta-
lecer la retencién estudiantil y disefiar estrategias
basadas en evidencia.



Evaluacion de resultados

El andlisis de datos del observatorio permiti6 iden-
tificar que la Universidad El Bosque mantiene una
tasa de desercién 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
retencién estudiantil.

Los desertores y ausentes se concentran entre
los 18 y 25 anos, lo que resalta la importancia de los
primeros semestres. La mayoria proviene del estra-
to 3, seguida del 4, y la cercania geografica no parece
ser un factor determinante, y a que Usaquén y Suba
son las localidades mdés representadas. Ademas,
la distribucién por sexo es equilibrada y la mayo-
ria son solteros, lo que sugiere que el abandono no
esta relacionado con cargas familiares.

Académicamente, los promedios de califica-
cién de desertores y ausentes son similares, con
una ligera caida en el cuarto corte (3,08 y 3,13). No
obstante, se mantienen por encima del umbral de
aprobacién. La tasa de aprobacion es alta (60% en
el cuarto corte y mas del 72% en la nota definitiva).
La ausencia intersemestral no parece estar tan
vinculada al bajo rendimiento como la desercién.
En cuanto a inasistencia, ambos grupos presentan
un promedio de fallas similar, con un leve aumento
inicial y una reduccién hacia el quinto corte.

El mayor riesgo académico ocurre en los prime-
ros semestres, donde mas 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 anadlisis de datos sobre desercién y ausencia in-
tersemestral en la UEB evidencia que los primeros
semestres son criticos 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 caracterizacién de los estudiantes
muestra que la desercién y la ausencia no se deter-
minan exclusivamente por estas variables, sino
que responden a una combinacién de factores so-
cioecondémicos, geograficos 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 centralizacién y andlisis de informacién no
solo optimiza los esfuerzos institucionales en reten-
cién, sino que fortalece la capacidad de adaptacién
de la universidad a las necesidades de su comu-
nidad estudiantil, promoviendo una educacién
sostenible.
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Resumen

La presente ponencia es el resultado de un trabajo
derevisién sistematica deliteraturaenla queseras-
tre6 cémo las Instituciones de Educacién Superior
(IE) realizan un seguimiento a la materializacién de
sus aspectos misionales. Para ello, se revisaron in-
vestigaciones sobre los indicadores de evaluacién
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-
cificos y medibles. Se destaca el potencial de
estos estudios en paises como Colombia, Ecuador
y Espana, donde se ha identificado la necesidad
de mayor investigacién en el area. La conclusién
enfatiza la necesidad de fortalecer los indicadores
de evaluacién de impacto para medir los cambios
generados por las acciones universitarias en su
entorno y en las partes interesadas.

Palabras clave: evaluaciéon del impacto, uni-
versidad, funciones sustantivas.
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Introduccidén

Esta presentacion es el resultado de una revision sis-
tematica de la literatura sobre la evaluacién del im-
pacto de las funciones sustantivas en la educacién
superior. Se enmarca en los primeros productos
de la investigaciéon doctoral titulada “Impacto de
los aprendizajes de la Catedra Antonio Narifio en
el desempenio profesional de sus graduados en el
ambito nacional, con especial atencién a las accio-
nes implementadas por estos en la construccién
de paz durante el periodo 2020-2025”. Se parte de
la premisa de que la universidad, como institucién,
debe responder a las necesidades, desafios y retos
de cada momento histérico, contribuyendo al desa-
rrollo de su entorno. Tanto Cruzata y Alvarez (2019)



como Escobar et al. (2016) coinciden en el desafio
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 bus-
queda constante de calidad y mejora continua. Sin
embargo, la revisién sistematica evidencié que son
pocas las investigaciones que abordan la evaluacién
del impacto de las funciones sustantivas con indica-
dores claros de medicién. La mayoria 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 disefien in-
dicadores mas diversos y adecuados. Estos deben
considerar la funcién especifica a evaluar, su rela-
cién con las demas y la naturaleza de la universidad.

Método

La blisqueda documental se realizé siguiendo las
orientaciones de la revisién sistematica estableci-
das en la declaracién Prisma. Se centr6 en literatura
disponible en las bases de datos en torno a la eva-
luacién del impacto de las funciones sustantivas de
las instituciones de educacién superior (IE) Hispa-
noameérica. La identificacion bibliografica se alined
en tal sentido que buscé responder a las siguientes
preguntas: ;Cémo evaltan los impactos las institu-
ciones de educacién superior? ;Cudles son los indi-
cadores de evaluacién de impacto que utilizan las
universidades? ;En las evaluaciones de impacto se
reportan las funciones sustantivas como la docen-
cia, la investigacién y la vinculacién con la socie-
dad? Los hallazgos de esta revisién fueron posibles
gracias a la aplicacién del software Atlas ti.

Resultados

Los estudios sobre la evaluacién del impacto de las
funciones sustantivas en las IE no presentan una

amplia oferta en la revisién de la literatura realizada.
Si bien existen investigaciones sobre el impacto y
su importancia en la universidad, este sigue siendo
un tema mas tedrico que practico, y al revisar los
anos 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-
cién y en el dominio de este campo, en tanto que
se precisa el diseflo de técnicas, instrumentos y
estrategias bajo un enfoque metodolégico propio
para poder evidenciar y validar de forma sistema-
tica y coherente, en qué manera la presencia y la
misién de la Universidad, se legitima a si misma, en
tanto que logra realizar impactos sociales que son
medibles y verificables.

En relacién con los aspectos metodoldgicos,
cabe destacar el caracter mixto de los estudios, que,
sibien intentan emplear metodologias cuantitativas,
resultan insuficientes para generar mediciones efi-
cientes del impacto, ubicdndose en Colombia un
mayor numero de estos en comparacién con otros
paises de la regién. Asimismo, se ha producido prin-
cipalmente literatura en forma de articulo cientifico
enfocada en desarrollar reflexiones en las que preva-
lece la funcién sustantiva de extensién-vinculacién.

Conclusiones

Se encontré6 que los indicadores utilizados son
mayoritariamente descriptivos y carecen de rigor
cientifico para medir con precisién dicho impacto.
Ademas, no existe consenso en la formulacién de
estosindicadores, lo que evidencia la fragmentacion
de los estudios y la falta de una integracién holis-
tica de la docencia, la investigacién y la extension,
entendida también como proyeccién social. Esta
situacién abre la posibilidad de desarrollar inves-
tigaciones que fortalezcan este campo mediante
metodologias innovadoras y la creacién de indica-
dores verificables. Finalmente, el estudio concluye
que es necesario avanzar en el disenno de herramien-
tas de evaluacién que permitan medir de manera
integral el impacto de las funciones sustantivas de
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Resumen

La educacién media técnica en Colombia no solo
debe responder a las necesidades del territorio, sino
que requiere identificar mediante nucleos integra-
dores y a través de una perspectiva holistica las
caracteristicas de un curriculo innovador que, para
el caso de estudio, tiene un énfasis en el medioam-
biente. En este sentido, el diseno metodolégico
atiende a la asociacién del curriculo y los ntucleos
integradores, a partir de un enfoque exploratorio
para identificar los rasgos del diseno curricular
en la formacién holistica de estudiantes de media
técnica, que requieren la integracién de aspectos
sociales, econémicos, ambientales y culturales, con
métodos que lleven a desarrollar una comprensién
de problemas ambientales reales, pues la solucién a
situaciones contextualizadas resultan ser un factor
motivacional y de innovacioén, sin omitir los aportes
que generan las diferentes areas del saber.

Palabras clave: innovacién educativa, curriculo,
nucleos integradores.
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Introduccién

La educacién media técnica forma al estudiante en
una especialidad desde un enfoque tedrico-practico,
para que pueda desarrollarse laboralmente en sec-
tores productivos y de servicios, asi como en la
construccién de aptitudes que le permitan estar a
la vanguardia del desarrollo cientifico y tecnolé-
gico (Ley 115, 1994), y que le permitan el ingreso a
la educacién superior con una formacién especifica
y la transicién a la posmedia (Ley 749, 2002). Esto im-
plica una interaccién sistematica entre los actores
que intervienen en el proceso, con el fin de reducir



la brecha entre la teoria y su aplicacién practica
(Gémez, 2019).

El éxito de la media técnica no solo depende
de identificar las necesidades del territorio ni de la
articulacién 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 nucleos inte-
gradores —entendidos como moédulos que combi-
nan diversas disciplinas y enfoques— ofrecen una
visién integral del aprendizaje. Esto genera en el
alumno una comprensién clara de las problema-
ticas, facilitando la busqueda de soluciones me-
diante un pensamiento critico 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
holistico relevante para el aprendizaje en funcién
a la capacidad de identificar y atender las necesi-
dades del contexto; este enfoque se destaca en la
media técnica, y a que la comprension de los fac-
tores ambientales resulta crucial para la practica
efectiva de la gestién y cuidado de recursos natura-
les, y del control tras los procesos de contaminacién
(Gémez, 2019; Epp et al., 2021). Asi, la formacién ho-
listica promueve no solo el conocimiento técnico y
cientifico, sino también la conciencia ambiental y la
capacidad de trabajar en equipo, aspectos esencia-
les para enfrentar los desafios contemporaneos del
medio ambiente.

De esta manera, el problema central radica en
las brechas y limitaciones actuales en la formacién
de estudiantes de media técnica con énfasis en me-
dio ambiente con respecto a la asociacién de un
enfoque holistico y de nucleos integradores en una
estructura curricular, al respecto, los programas
de formacién de media técnica a menudo carecen de
estrategias efectivas que integren estos enfoques
en su curriculo, pues estos actualmente suelen estar
fragmentados y enfocados en contenidos espe-
cificos sin una integracién coherente de los temas

ambientales y holisticos, lo que genera una forma-
cién parcializada y menos efectiva (Gonzalez, 2023a).

En consecuencia, la relacién intrinseca que
hay entre la formacién holistica con la educacién
ambiental en la media técnica, fundamentan un
curriculo innovador que analiza la importancia de
desarrollarnucleosintegradores que reemplacen los
modelos asistencialistas, tradicionales, y que res-
pondan a las necesidades actuales de la educacioén.
De esta manera, se aproxima el escenario real con
el espacio académico de formacién 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 senalar la necesidad existente y al entender
los nucleos integradores como médulos que trans-
versalizan areas del saber para promover el apren-
dizaje integral mediante la abolicién de los métodos
tradicionales (Imbaquingo y Zambrano, 2019; Gon-
zalez, 2023b), es necesario incluirlos para generar
un impacto en las necesidades del territorio como
consecuencia de una formacién integral en el estu-
diante. La propuesta entonces cobija habilidades,
aptitudes y formacién holistica, para asi, centrarlo
en un curriculo innovador como protagonista del
aprendizaje, que no se limite a los contenidos te-
maticos 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 analisis
critico de problemas ambientales (Epp et al., 2021).

Abordar este proceso de investigacién anhela
superar las barreras que alin persisten en los mo-
delos vanguardistas de la educacién, con la incor-
poraciéon de estrategias didacticas innovadoras
y la reflexién critica en la planeaciéon pedagdgica
como resultado esencial para mejorar la calidad
educativa, la comprensién y el desarrollo de habi-
lidades del siglo XXI, propician una educacién mas
completa y relevante. De esta manera, resulta ne-
cesario preguntarse sobre cudl es el aporte de los



nucleos integradores al disefio curricular desde una
mirada holistica, en la educacién media técnica con
énfasis en medio ambiente.

Método

Esta investigacién se centrd en el andlisis de la in-
formacién de revisién bibliografica basada en casos
de estudio; de esta manera, se adelantd una revisiéon
documental que incluyé una busqueda avanzada
en bases de datos especializadas. Posteriormente,
se filtraron los resultados por palabras clave y afios
de publicacién, asi como busquedas asociativas a
un tema particular con estudios derivados de una
sola tematica por citacién de autores. Con la infor-
macién recopilada y a partir de la sistematizacién
mediante fichas de investigacién de parafrasis y de
anadlisis (Gémez, 2012), se cred una matriz descripti-
va y comparativa que permitié un analisis critico de
los planes curriculares de instituciones nacionales
e internacionales, en la que se identificaron los ras-
gos del disefio curricular y su asociacién con los ni-
cleos integradores (Hernandez-Sampieri et al., 2014).

Resultados

A partir de la revisién documental y su posterior
analisis, se presentan puntos convergentes en los
que se destaca la promocién del trabajo colabora-
tivo entre docentes para estimular un aprendizaje
holistico y valorar la efectividad social del enfoque
integrador, lo que permite al estudiante desarrollar
una comprension contextualizada de la teoria y del
pensamiento critico. De esta manera, los ntcleos
integradores constituyen una apuesta por una me-
jora significativa de la ensefianza y el aprendizaje,
fomentando una visién interdisciplinaria y trans-
disciplinaria capaz de enfrentar los desafios de la
préctica educativa (Imbaquingo y Zambrano, 2019).

En consonancia, la gran apuesta de los nticleos
integradores asume la relevancia de integrar los pro-
blemas tedricos en un contexto real; por ello, esta
propuesta educativa se presenta como un mecanis-
mo de ensenanza localizada, lo cual demuestra la

manera excepcional en que el aprendizaje situado
puede contribuir desde diferentes enfoques tedrico-
pedagdgicos. Concretamente, en el marco de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible y la Agenda
2030, la educaciéon ambiental asume un rol prota-
gonico en la estructuracién de nuevos curriculos
para fortalecer los modelos formativos a partir de
curriculos que asuman y ejemplifiquen la calidad
(Stabback, 2016).

En cuanto a las implicaciones practicas de este
proceso, la implementacién de nucleos integrado-
res se ha enfocado en fortalecer la educacién en el
curriculo universitario para destacarlos como gene-
radores de aprendizajes a partir de proyectos edu-
cativos y en el fomento del aprendizaje basado en
problemas (Malagbén Ruiz y Paez-Martinez, 2022),
asi como en su uso para abordar problemas com-
plejos de manera efectiva (Gonzalez, 2023a). Asi, el
cambio organizacional resulta crucial como com-
ponente de la innovacién, al integrar la tecnologia
en el logro efectivo de la evaluacién por competen-
cias (Garcia et al., 2014).

Esta premisa decanta la inmensa potencialidad
del modelo enunciado, en virtud de que posibilita la
integracién entre los problemas emanados del sec-
tor real y la academia para bosquejar innovaciones
pedagdgicas en el campo educativo; es decir, los
nucleos integradores participan en la integraciéon
tedrica entre escenarios temadticos y el desarrollo
de la formacién técnica, alli tributan al campo de
formacion en el sector real y se funden en la inno-
vacién educativa.

Conclusiones

El desarrollo de nucleos integradores en los proce-
sos de aprendizaje del estudiante de media técnica,
a partir de un disefio curricular, se centra en co-
nectar diversas areas de estudio para proporcionar
una experiencia de aprendizaje mas cohesiva, inte-
gra y relevante, por lo que es necesario cerrar la
brecha entre la teoria y practica para eliminar las
restricciones del contexto educativo, lo que genera
oportunidades para mejorar su integracién en la



ensenanza (Balsiger, 2015). De esta manera, la opti-
mizacién de los procesos de planeacién docente y
la integracién de actores académicos para reforzar
esa experiencia pueden reflejarse en el estudiante
con un impacto positivo en su rendimiento y en la
integracion del conocimiento del ser, hacer y saber
(Kriger et al., 2015; Jacome, 2021).

Ahora bien, este tipo de propuestas educativas
concilian tres elementos distintivos: de manera ini-
cial, se fundamenta en la investigacién educativa
para integrar las mejores conquistas educativas en
la practica docente, propiciando la constitucién de
procesos que favorecen la sistematizaciéon de la
practica pedagbgica, lo cual decanta en la puesta en
comun de las més acertadas experiencias educati-
vas y propicia, de esta manera, la constante cons-
titucién de mejores escenarios educativos.

Por otra parte, se parte de la reflexién educativa,
es decir, en el marco de los procesos de mejora y
cualificacién docente, lo cual se traduce en que ante
la necesidad de transformar el curriculo y los enfo-
ques metodolégicos este tipo de iniciativas se propi-
cia como efecto adecuado en el cambio que requiere
la sociedad contemporanea, también parte de una
interpretacién critica del escenario educativo, lo
cual se decanta en una propuesta permanente de
reflexion critica de lineamientos, procesos formati-
vos y apreciacion del escenario real educativo.

Finalmente, los nucleos integradores emergen
como un puente que conecta de manera excepcio-
nal el mundo real y el escenario académico forma-
tivo; asi se atienden las criticas que parten de la
necesidad de asumir el contexto como un factor
base en la construccién de un curriculo innovador y
de précticas educativas disruptivas.
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Resumen

La innovacién en el marco del proyecto, propone di-
sefar una estrategia de comunicacién diferenciada
paralaEscuela de Marketing y Branding del Politécnico
Grancolombiano, centrada en contenidos de valor
profesional y en narrativas relevantes. Su imple-
mentacién se basé en la identificacién de problemas
en las comunicaciones institucionales actuales, que
priorizan mensajes generales y administrativos por
encima de contenidos especificos para la interac-
cién con estudiantes nativos digitales. A través de
la observacién y el andlisis, se evaluaron las carac-
teristicas sociales y culturales del publico objetivo,
identificando oportunidades para crear contenido
atractivo y significativo. Los resultados muestran
que una comunicacién enfocada en las tendencias
profesionales y en la generacién de identificacién
mejora las relaciones académicas y humanas, lo
que incide positivamente en la experiencia estu-
diantil. Como conclusién, se busca implementar
una estrategia metodolédgica que afiance la perma-
nencia estudiantil, fortaleciendo el vinculo entre

los estudiantes y la Escuela mediante el disefio de
una narrativa y de contenidos alineados con sus
necesidades y aspiraciones.

Palabras clave: comunicacién estratégica,
marketing educativo, narrativas digitales, interac-
cién estudiantil.

Cite esta ponencia como: Murcia, M. (2026).
Disefio de una ruta metodoldgica 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. Gémez-Valderrama (Eds.),
Libro de memoria cientifica: Congreso Internacional de
Investigaciéon en Innovacién Educativa -CIIIE- 2025
(pp- 109-112). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentacion

El presente proyecto de investigacién responde a la
busqueda del conocimiento sobre el disefio de una
ruta metodoloégica que permita implementar una es-
trategia de comunicacién dirigida a una comunidad
especifica. Se apela a la integracién de plataformas
tecnoldgicas como canal de distribucién de contenidos



que aporte valor a la interaccién de dicho publico
objetivo con la institucién 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-
cién rapida y efimera. Su impacto en el consumo
ha sido ampliamente estudiado desde diversas dis-
ciplinas. En la publicacién 1218 centennials (Arango
et al., 2019) se define a una generacion sin etique-
tas como critica y constructiva en las decisiones
de compra, lo que los convierte en una generaciéon
clave en las dindmicas de mercado y de comunica-
cién digital.

Esta investigacién analiza la relacién entre las
redes sociales y la generacion centennial en entor-
nos educativos, como en la Escuela de Marketing y
Branding del Politécnico Grancolombiano. Se explo-
ran interrogantes clave sobre la interaccién aca-
démica en la era digital, incluyendo cémo disenar
estrategias de comunicacién que motiven a los cen-
tennials, qué contenidos digitales consumen y cémo
medir el impacto de la academia en redes sociales.
Esto impulsa una indagacién profunda sobre las
estrategias comunicativas en escenarios educativos.

Rojas de la Puente (2021) sefiala que las univer-
sidades enfrentan desafios comunicacionales al no
considerar la comunicacién como parte de su cul-
tura organizacional. Parra Morera (2010) destaca la
importancia de las estrategias de comunicacién en
la educacién, y a que facilitan la difusién de infor-
macién sobre eventos académicos. Ademas, ana-
liza la planificacién estratégica empleada por las
Instituciones de Educacién Superior (IE) para infor-
mar a su comunidad y fortalecer la conexién con
su publico.

Se observa en estas dos aproximaciones un
claro fenédmeno a investigar, pues, en su gran ma-
yoria, las instituciones de educacién superior no
han analizado la cultura y el perfil generacional del
estudiante para atender sus necesidades de comu-
nicacién y de relacién con el entorno, considerando
la comunicacién como un mero recurso de difusién

de informacién de orden técnico y pragmatico.
Parra Morera (2010) nos presenta un esquema en
el que cada IE disena estrategias de comunicacién
para la organizacién y ejecucién 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 institucién (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 Gonzalez (n.d.) definen
las estrategias de comunicacién como actividades
dirigidas a un publico especifico, alineadas con los
objetivos institucionales. Sin embargo, la revisién
bibliografica muestra que estas estrategias priori-
zan las necesidades organizacionales y se difunden
por medios formales, como el correo electrénico y
las redes sociales, sin considerar las motivaciones
y la cultura del publico, especialmente de la gene-
racién centennial, lo que limita la efectividad del
mensaje y su impacto en esta audiencia.

A partir de la revisién del estado del arte, se
infiere que el fenémeno de la comunicacién rela-
cionado con el uso y la apropiacién de las nuevas
tecnologias, en especial de las redes sociales, es
ajeno a las formas, maneras, procesos y politicas de
comunicacién de las IE, en particular de la Escuela
de Marketing y Branding, como objeto de estudio.

Descripcion de la innovacion

La innovacién desarrollada en este proyecto se
centra en la creacién de una estrategia de comu-
nicacién diferenciada y adaptada a las necesidades
especificas de los estudiantes de la Escuela de Mar-
keting y Branding del Politécnico Grancolombiano. A
continuacién, se detalla su desarrollo:

Identificacién del problema

e Las estrategias de comunicacién existentes se
enfocan principalmente en aspectos adminis-
trativos y promocionales, dejando de lado con-
tenidos que fomenten la interaccién y conexién



CuE]

emocional con los estudiantes. No se aborda
suficientemente el perfl], los intereses y com-
portamientos de los estudiantes nativos digi-
tales, quienes son el publico objetivo principal.

Objetivo de la innovacién

e Disefar una estrategia de comunicacién narra-
tiva y de contenidos de valor que genere un
vinculo mas sélido entre los estudiantes y la
Escuela de Marketing y Branding.

e Integrar elementos de las tendencias profesio-
nales y del entorno digital que resulten atracti-
vos y relevantes para los estudiantes.

Componentes de la innovacién

e  Caracterizaciéon del publico objetivo.

e Creacién de contenidos narrativos para generar
empatia, identificacién y sentido de pertenencia.

e Uso de canales digitales.

Metodologia aplicada

e Diagnésticoinicial: Evaluacién de las estrategias
actuales mediante la observacién directa y en-
cuestas dirigidas a estudiantes y colaboradores.

e Disenno de la estrategia: Desarrollo de narra-
tivas creativas basadas en las caracteristicas
identificadas.

¢ Implementacién progresiva: Publicacién de
contenidos en canales digitales con enfoque en
la interaccién y la retroalimentacion.

Resultados esperados

e Aumentar la interaccién digital de los estu-
diantes con la Escuela.

e Mejorar la percepcién de la Escuela como refe-
rente en el area de marketing y branding.

¢ Consolidar la permanencia de los estudiantes
mediante una comunicacién mas cercana y
significativa.

Proceso de la implementacion

e ;Como 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?

e Funcién social y pedagdgica de las redes
sociales.

e Elementos y conceptos de comunicacién apli-
cados a la Escuela de Marketing y Branding.

e Pilares de comunicacion.

e Evaluacién e indicadores de gestion de la es-
trategia.

e Propuesta de ruta metodolégica para imple-
mentar una estrategia de comunicacién dirigi-
da a la comunidad académica de la Escuela de
Marketing y Branding.

Evaluacion de resultados

La implementacién de esta estrategia de endomar-
keting resulté en una transformacién significativa
para la Escuela de Marketing y Branding:

Aumento del engagement y crecimiento en redes
sociales: En el primer afo, la cuenta de Instagram de
la escuela alcanz6 los 1.000 seguidores. Ademas, se
alcanzaron 3.000 cuentas a la semana, con 800 publi-
caciones durante el primer afio y 250 interacciones
semanales en promedio. Esto refleja un aumento
considerable en la participacién de los estudiantes
en actividades académicas y extracurriculares, asi
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 atencién, lo que for-
taleci6 el prestigio de la escuela y atrajo a nuevos
estudiantes interesados en el enfoque innovador y
practico del programa.

Organizacién y claridad: La disponibilidad de
un calendario académico actualizado mejor6 sig-
nificativamente la organizacién y la planificacién,
reduciendo la confusién y aumentando la satisfac-
cién de los estudiantes.

Conclusiones

La estrategia de endomarketing en la Escuela de Mar-
keting y Branding aumento la interaccién y visibilidad.



Instagram alcanzé 1.000 seguidores en un ano y
3.000 cuentas semanales, lo que fortalecié el sentido
de pertenencia y la participacién estudiantil en la
comunidad académica.

Ademas, el aumento de la visibilidad de las ac-
tividades y logros docentes fortaleci6 la imagen de
la escuela, consolidandola como un referente atrac-
tivo para nuevos estudiantes interesados en pro-
gramas innovadores. Por otro lado, la mejora de la
organizacion interna, mediante la implementacién
de un calendario académico actualizado, optimizé
la planificacién y redujo la confusién entre los estu-
diantes, lo que aumentd su satisfaccién.

Estos resultados evidencian que una estrategia
bien disenada puede mejorar la conexién entre los
estudiantes y la institucién, al tiempo que posicio-
na a la escuela como lider en su sector.
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Resumen

El proyecto TNM es una investigacién-creacién que
trabaja con comunidades victimas del conflicto ar-
mado para visibilizar sus construcciones de memo-
ria eidentidad mediante un producto transmedia. El
proyecto busca analizar las narrativas emergentes
en los territorios del Valle de Aburra habitados por
estas comunidades, destacando su valor en contex-
tos de violencia y de paz. Sus objetivos incluyen re-
conocer las dindmicas socioculturales en territorios
afectados, describir los relatos que configuran la
memoria y comprender las tipologias de memoria
asociadas a las narrativas de los actores sociales.
Metodolégicamente, sigue un diseno exploratorio
secuencial derivativo que combina andlisis cuali-
tativos y cuantitativos. Se trabajard directamente
con la comunidad a través de procesos de carto-
grafia social y de talleres de creacién y memoria,
lo que permitird la construccién colectiva del co-
nocimiento. Se espera que los resultados faciliten
la comprensiéon de las narrativas territoriales y
de su impacto en la comunidad, promoviendo la

divulgaciéon y la apropiacién social de la memoria
colectiva en la regién.

Palabras clave: educacién, territorio, narrativa,
memoria.
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Introduccién

El proyecto busca identificar y visibilizar las narra-
tivas emergentes de las comunidades del Valle de
Aburra afectadas por el conflicto social y armado,
destacando su papel en la construccién de memo-
ria y de paz. Estas narrativas, a menudo excluidas
de la historia oficial, permiten comprender las di-
namicas sociales y resignificar los territorios afec-
tados por la violencia.

El problema de investigacién 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 victimizacidn,
esta investigacion reconoce las narrativas de resis-
tencia y transformacién que emergen en la coti-
dianidad. La memoria, como elemento central de
los procesos de reconstruccién social, requiere ser
estudiada desde estas perspectivas locales.

El estado del arte evidencia multiples estudios
sobre memoria y territorio en Colombia. EI CNMH
(2013) destaca la importancia de las narrativas de
las victimas en los procesos de justicia y reparacién.
Gomez et al. (2023) y Salazar (2018) exploran la rela-
cién entre memoria y espacio, mostrando cémo las
comunidades resignifican sus territorios. Arenas
(2012) y Corporacién Regién (2016) analizan iniciati-
vas de memoria y paz en contextos urbanos violen-
tos. No obstante, persisten vacios en las narrativas
comunicativas de estos procesos, lo que justifica
esta investigacién.

Método

Para el proyecto, se ha optado por una ruta meto-
dolégica basada en la construccién de cartografias
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. Ademas, los talleres cumplen una funcién
creativa y facilitan la produccién 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 edicién
del material, con el fin de proyectarlo en diversos
medios de comunicacién.

La ruta metodoldgica busca cumplir el objetivo
general y los objetivos especificos del proyecto. De
manera que, una vez realizados los encuentros
con la comunidad, se lleva a cabo una recoleccién
documental (fotos, videos, grabaciones, material de
creacién) que permite analizar la informacién que
finalmente se aplica a los procesos creativos del di-
sefo de los productos de investigacion.

Resultados

Hasta el momento, se han desarrollado tres talle-
res de cartografia, memoria y creacién 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 image-
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 informacién ha permitido identificar al-
gunas dindmicas sociales dentro del territorio.
Estas evidencias muestran su proceso de resisten-
cia frente a la violencia y su desarrollo urbanistico,
desde una condicién econdémica precaria e impul-
sado por la autogestién de vivienda. Esta informa-
ci6én ha servido de base para plantear la elaboracién
de los materiales que se desarrollaran en los préxi-
mos meses.

Conclusiones

El proyecto estd en curso, por lo que atin no es po-
sible presentar resultados ni conclusiones. Sin em-
bargo, se hacen las siguientes proyecciones:

Se espera que los resultados de esta investi-
gacién tengan un impacto significativo en la com-
prensién de las distintas dindmicas sociales, de los
relatos y las narrativas, asi como en la construc-
cién de memoria que configuran la historia en los
territorios colombianos. La investigacién también
puede contribuir a la formulacién de propuestas de
politicas publicas y de programas sociales que pro-
muevan la reconciliacién, la memoria colectiva y la
construccién de paz. De esta forma, se busca lograr:

e Descripciones y andlisis de las diferentes na-
rrativas sobre el conflicto y la construccién de
paz en el Valle de Aburra.

¢ Comprension de las dindmicas socioculturales
que influyen en la construccién de dichas na-
rrativas.
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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
problematica. A través de un enfoque cualitativo
e investigacién-accién, se recopilaron datos me-
diante entrevistas y observaciones de campo. Los
resultados evidencian desigualdades en el acceso
a la tecnologia, carencias en la infraestructura di-
gital y una falta de formacién tecnolégica en la co-
munidad educativa. A partir de estos hallazgos, se
disefian estrategias de intervencién para reducir
la brecha digital en el contexto rural. Se conclu-
ye que es necesario un enfoque contextualizado
en las politicas de educacién digital para lograr un
impacto sostenible en las comunidades rurales.

Palabras clave: brecha digital, educacién rural,
tecnologia educativa, innovacién social.
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Introduccién

En el contexto rural colombiano, la brecha digital
constituye una de las barreras mas persistentes para
garantizar una educacién inclusiva y equitativa. La
falta de acceso a las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién (TIC) afecta el rendimiento aca-
démico, la apropiacién de conocimientos y la mo-
vilidad social de los estudiantes en comunidades
apartadas. Esta investigacién se enfocd en la Insti-
tucién Educativa Los Garzones, donde las desigual-
dades tecnolégicas y educativas han limitado las
oportunidades de aprendizaje de sus estudiantes. A
través de un anadlisis de percepciones de docentes y



alumnos, se busca comprender cémo 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 alfabetizacién digital y la escasa
capacitacién docente en TIC (Rendén y Gutiérrez,
2019; Alderete, 2023).

Método

La investigaciéon adoptdé un enfoque cualitativo
fundamentado en la metodologia de investigacién-
accion. Se trabajé con una poblacién compuesta por
estudiantes de los grados 10y 11 y docentes del area
de informatica y tecnologia de la Institucién Educa-
tiva Los Garzones. La recoleccién de datos se realizd
a través de entrevistas semiestructuradas, grupos
focales y observaciones en diario de campo. El ana-
lisis de datos se realizé mediante la categorizacién
de percepciones y experiencias, para identificar pa-
trones y desafios en el uso de la tecnologia. Se desa-
rrollaron estrategias de intervencién, disenadas en
conjunto con la comunidad educativa, para fomen-
tar una mejor integracién de las TIC en los proce-
sos de aprendizaje. Asimismo, en este contexto, la
formacién docente en entornos rurales suele ser li-
mitada en competencias digitales, lo que dificulta
la integracién pedagogica efectiva de las TIC en las
practicas educativas cotidianas (Ramirez, 2023).

Resultados

Los hallazgos evidencian que la falta de concien-
ciacién y apropiacién por parte de los estudiantes,
fallo de acceso a Internet y dispositivos tecnologi-
cos o mala utilizacién de los mismos, la insuficien-
te capacitacién docente en TIC son factores clave
que amplian la brecha digital en la institucién. Se
identificé que el 70% de las instituciones rurales
en Colombia carecen de acceso a Internet, lo que
limita la apropiacién tecnolédgica en la comunidad
educativa. Asimismo, los docentes manifiestan

dificultades para integrar herramientas digitales en
sus practicas pedagdgicas debido a la escasa forma-
cién especializada. A partir de estos resultados, se
propusieron estrategias y la optimizacién de los re-
cursos tecnolégicos disponibles en la escuela, como
también sefalan Renddn y Gutiérrez (2019).

Conclusiones

El estudio confirma que la brecha digital es una
problematica compleja que afecta el acceso equi-
tativo a la educacion en zonas rurales. Se concluye
que, ademas de la falta de recursos tecnologicos, la
baja alfabetizacién digital y la escasa formacién do-
cente en TIC son factores que profundizan esta bre-
cha. La implementacién de estrategias tecnologicas
para docentes y estudiantes, asi como la optimiza-
cién delosrecursos existentes en lainstitucién, pue-
de contribuir significativamente a la reduccién de
las desigualdades digitales. Tal como afirman Gon-
zalez et al. (2019), el disefio didactico debe incorpo-
rar estrategias que vinculen la tecnologia con las
realidades de los estudiantes. En consecuencia, el
trabajo desarrollado en Los Garzones permitié no
solo diagnosticar las barreras existentes, sino tam-
bién disenar e implementar estrategias transfor-
madoras orientadas a la inclusién digital educativa.
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Resumen

Objetivo: Analizar cémo una estrategia diddctica
basada en un modelo de manejo de la informacién
favorece el desarrollo del pensamiento critico me-
diante la mediacién de las TIC. Metodologia: Se aplicé
un modelo metodolégico basado en el modelo Gavi-
lan que orienté el proceso de Desarrollar, Reflexionar
e Interpretar (DRI) para la sistematizacién de expe-
riencias educativas, combinando fases de bisqueda,
analisis, evaluacion y sintesis. Se usaron instrumen-
tos digitales y actividades colaborativas en la LE. San
Francisco (San Francisco, Antioquia). Resultados: Los
estudiantes mostraron mayor autonomia y compro-
miso; fortalecieron habilidades de conceptualizacién,
inferencia y evaluacién critica; y transformaron la in-
formacién en conocimiento significativo. Conclusio-
nes: La experiencia enriqueci6 la practica educativa,
super6 retos tecnolégicos y evidencié la necesidad de
integrar competencias digitales y pensamiento criti-
co, promoviendo un aprendizaje auténomo, reflexivo
y colaborativo que prepara a los estudiantes para los
desafios del siglo XXI.

Palabras clave: pensamiento critico, Competen-
cia digital, Informacién, Investigacién pedagbgica.
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Introduccion

La experiencia de aprendizaje que a continuacioén se
ha sistematizado estd basada en una investigacién
con estudiantes de undécimo grado de la Institu-
cién Educativa San Francisco (San Francisco, Antio-
quia) quienes implementaron el modelo “Gavilan”.
Este modelo, a través del uso de las TIC, impulsa
el andlisis, evaluacién y sintesis de informacién
para desarrollar proyectos de investigacién sobre
conflictos actuales que afectan el rendimiento aca-
démico y, de este modo, fomenta el pensamiento
critico. Dicho pensamiento se concibe como un
proceso que implica la participacién activa del in-
dividuo en el aprendizaje para adoptar una postura
auténoma en la busqueda e interpretacién de dife-
rentes tipos de informacién, organizarla y clasifi-
carla, transformarla en conocimiento, desarrollar



un sentido critico y discernirla ante situaciones
nuevas, con la finalidad de transformar el contexto
(Amaya et al., 2013).

Asimismo, el modelo integra pasos funda-
mentales (busqueda, andlisis, evaluacién y sintesis)
para que los estudiantes identifiquen problematicas
en su entorno y adquieran competencias en el
manejo de la informacién, en linea con la idea de
Scriven y Paul (1992, citados en Amaya et al., 2013)
de que el pensamiento critico es un proceso intelec-
tual, disciplinado y activo que desarrolla habilidades
para conceptuar, aplicar, analizar, sintetizar y eva-
luar informacién.

Método

Se planteé un modelo metodolégico basado en el
modelo Gavilan que orientd el proceso de DRI para
la sistematizacién, mediante fases de buisqueda,
analisis, evaluacién y sintesis de la informacién.
Se utiliz6 una estrategia metodoldgica que integrd
instrumentos digitales y actividades colaborativas
para fortalecer las competencias en el manejo de la
informacién y el pensamiento critico. El contexto se
desarrolld en la Institucién Educativa San Francisco,
ubicada en San Francisco, Antioquia, caracterizada
por desafios sociales derivados de un historial de
violencia, desplazamientos y escasos recursos, lo
que exige innovaciones pedagogicas adaptadas a
su realidad.

Los actores involucrados incluyeron al docente
supervisor, quien planificd, organizé y validé el
proceso; a los estudiantes, que participaron acti-
vamente en la investigacién aplicando el modelo
para identificar y resolver problematicas; y a los
directivos docentes, que garantizaron el acceso a
equipos tecnoldgicos y espacios adecuados. La sis-
tematizaciéon se articula como una metodologia
que promueve la reflexion y el andlisis critico de la
experiencia de aprendizaje, permitiendo transfor-
mar la informacién en conocimiento util y en pro-
puestas de mejora para la practica educativa. Cada
fase se enfoca en registrar, interpretar y evaluar las
actividades realizadas, favoreciendo el aprendizaje

activo y la participacién integral de todos los acto-
res en un entorno digital y colaborativo.

Resultados

Descripcion, reflexién e interpretacién de la expe-
riencia de aprendizaje: La experiencia se desarrolld
en la IE San Francisco (Antioquia), donde se im-
plementé un proyecto investigativo con el Modelo
Gavilan, orientado a la bisqueda, andlisis y sinte-
sis de informacién 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 informacién en conocimiento significativo.
Las encuestas aplicadas evidenciaron un aumento
en la autonomia y el compromiso en el proceso in-
vestigativo, facilitando la reflexién critica sobre su
practica educativa (Amaya et al., 2013).

De esta manera, se fomenta el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico con el uso de un
modelo para el manejo de la informacién. El Mode-
lo Gavilan se estructuré en cuatro etapas: definicién
del problema, bisqueda y evaluacién de fuentes,
anadlisis y sintesis de la informacién. Esta meto-
dologia propicié el desarrollo de habilidades como
la conceptualizacién, comparacién, inferencia y
evaluacién critica de la informacién. La sistemati-
zacién del proceso y los datos recogidos mediante
encuestas reflejaron que el uso de un modelo es-
tructurado facilita el pensamiento critico, permi-
tiendo a los estudiantes abordar los problemas de
forma ordenada y fundamentada (Gonzélez y Oso-
rio, 2018; Elder y Paul, 2005).

Ademas, fortalecié las competencias para el
manejo de la informacién con la mediacién de las
TIC. En esa linea, la incorporacién de herramientas
tecnolégicas amplié el acceso a diversas fuentes y
posibilité el trabajo colaborativo. La mediacién de
las TIC fortaleci6 la alfabetizacién informacional y
permitié desarrollar competencias para seleccionar,
evaluar y utilizar informacién de manera critica. Los
resultados de las encuestas y el analisis de los datos
corroboraron que la mediacién tecnolégica potencia



el aprendizaje auténomo y la capacidad de trans-
formar la informacién en propuestas de solucién 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 permitié desarrollar habilidades
de pensamiento critico mediante la aplicacién del
Modelo Gavilan y la mediacién de las TIC. En este
proceso, los jovenes fortalecieron su competencia
para el manejo de la informacién (CMI), esencial en
una sociedad saturada de datos y marcada por la
transformacién tecnolégica.

Inicialmente, se evidencié que, mediante el
uso del modelo, los estudiantes adquirieron herra-
mientas para interpretar, analizar y evaluar la in-
formacién extraida del ciberespacio. Este abordaje
les facilité la formulacién de preguntas y problemas
esenciales, la recopilacién y seleccién de fuentes
confiables, y la sintesis de conocimientos para
llegar a conclusiones y soluciones razonadas. La in-
tegracion de las TIC no solo potencié el aprendizaje
individual, sino que también fomentd la comunica-
cién colaborativa, permitiendo un intercambio de
ideas que enriquecié la construccién de saberes.

A pesar de las dificultades iniciales en el mane-
jo de algunas herramientas tecnoldgicas, el proceso
investigativo permitié superar estos retos, fortale-
ciendo destrezas digitales y promoviendo una ac-
titud critica ante la sobreabundancia informativa.
También se resalta la necesidad de repensar el

curriculo y la formacién docente para integrar de
manera transversal las competencias digitales y el
pensamiento critico, elementos clave para enfren-
tar los desafios de la sociedad de la informacién.

En sintesis, la sistematizacién de la experiencia
demostré que la implementacién de estrategias di-
dacticas basadas en el Modelo Gavilan y mediadas
por las TIC puede transformar la practica educativa,
promoviendo un aprendizaje auténomo, reflexivo y
colaborativo que prepara a los estudiantes para los
retos del siglo XXI.
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Resumen

Estainvestigacidon implementd una estrategia peda-
gogica basada en la representacién artistica 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 Maria Auxiliadora, el proyecto
transversalizé el cuidado ambiental para dinamizar
el aprendizaje.

Bajo un enfoque cualitativo y una metodologia
de investigacién-acciéon (observaciéon, diagnéstico,
recoleccion, practica y reflexién), se aplicaron se-
cuencias didacticas 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 reproduccién en masa de sus
obras, visibilizando el potencial del proyecto para
el emprendimiento microempresarial y sus futuras
practicas pedagdbgicas.

Palabras clave: didactica, reciclaje, grabado,
paisaje.
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Introduccién

La presente investigacién reconoce en el concepto
de paisaje un elemento de gran relevancia al mo-
mento de crear escenarios en el que la pedagogia se
unifica con la practica artistica analizada desde el
cuidado del medioambiente. Por esta razon, dentro
de esta investigacién, 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 geografia actual. Traer a colacién la unifica-
cién de la pedagogia con la practica artistica dentro
del escenario educativo de las aulas de la educacién
bésica y media vocacional requiere de un recono-
cimiento de la palabra paisaje, que, dentro de esta
investigacién, se comprende desde su derivacién,
entendida como “pais” (territorio habitado) y “pin-
tura” (su representacion), términos utilizados por
los colonizadores espainoles en América para des-
cribir escenarios desconocidos (Fernandez, 2014).

Por esta razén, pensar en la naturaleza requie-
re del reconocimiento de quien la habita y, por su-
puesto, del contexto histérico que enmarca la zona
(Carmona, 2020; Nogue, 2007). Cada componente
del territorio da lugar a distintas interpretaciones
estéticas, y la cartografia es una herramienta esen-
cial para examinar estas conexiones (Careri, 2003).
La exploracién y observacién del entorno contri-
buyen a la formacién de imagenes en la memoria
colectiva, facilitando su representacién visual.

Esta investigacion 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 (Avila, 2005). En lo-
calidades como Guadalupe, Santander, con mas 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
investigacién es: ;como puede el grabado, como
técnica artistica, contribuir a la representacién y
valorizacién 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 regién? El propdsito principal
es desarrollar una propuesta artistica que utilice
el grabado como técnica pararepresentaryvalorarel
paisaje rural de Guadalupe, Santander, integrando
las percepciones individuales y colectivas de sus
habitantes en el contexto educativo y cultural de la
regién. Para ello, primero se recopilé informacién
relevante y se defini6 la metodologia mas adecuada
segin las condiciones de la poblacién. Luego, se
elaborara una cartografia del municipio que recoja
los conocimientos previos, las observaciones y la
memoria colectiva de sus habitantes. Finalmente,
se crearan piezas graficas en la técnica de grabado,
basadas en la representaciéon de los paisajes na-
turales de Guadalupe, Santander, tomando como
referencia la observacién 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 vision pedagdgica 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 interaccioén social, segin él mismo,
en el acto creativo mediante los simbolos, las obras
de arte, los mapas, los dibujos y los signos. En este
didlogo oculto es donde emergen y se desarrollan
las competencias necesarias para la existencia hu-
mana, cuanto mas en el dmbito 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 pretendia generar espacios pedagdgicos
que buscaban ampliar la visién de su cotidianidad
y de todas las oportunidades que esta representa,
al mirarla desde una dptica creativa, sorprendente
y contemplativa de la belleza.



Método

Para el desarrollo de la investigaciéon se utilizd
un enfoque cualitativo, con una metodologia
investigacién-accién, orientado mediante secuen-
cias didacticas, las cuales permitieron organizar las
actividades y los productos previstos en cada una de
ellas. Asimismo, se planted cumplir con los objetivos
especificos mediante etapas: observacién, diagnos-
tico, recoleccién de materiales, practica y reflexién.
En la figura 1, se presentan las actividades di-
senadas y los productos para dar cumplimiento
al primer objetivo especifico. De igual forma, se
puede ver la secuencia de actividades, asi 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 imaginacion, gustos y creatividad
en cada representaciéon grafica, fuese conocida o
no. Esta primera etapa se desarroll6 en el ano 2023,
cuando los estudiantes cursaban el grado séptimo.
Al iniciar el ano 2024, se procedié a recolectar
en las clases de Ciencias Naturales todos los mate-
riales que no eran usados por los estudiantes, tales

INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

como hojas de cuaderno, lapiceros, cartones, plas-
ticos; adicionalmente, cuando se realizaban even-
tos y celebraciones, se recolectaron cajas de jugos
Tetra Pak y bandejas de icopor. Los estudiantes
crearon el habito de depositar, en el espacio asigna-
do dentro del aula, todo material que descartaron.

Teniendo las secuencias didacticas y los boce-
tos de los lugares donde viven los estudiantes, asi
como el material suficiente para iniciar los talle-
res de grabado, se prosigui6 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
elaboracién de placas a partir de las cajas de jugos
Tetrapak y de icopor, con la finalidad de manejar
la técnica artistica 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, proporciond implementos necesarios para
varias practicas a los dos grupos de octavo grado,
en total 50 estudiantes.

Para el Giltimo taller se le proporciond las herra-
mientas necesarias a cada estudiante (caja de jugos
de Tetrapak o icopor) para realizar las impresio-
nes. Cada actividad final, tenia una encuesta, con
la finalidad de percibir las opiniones, dificultades,

Figura 1. Metodologia de trabajo en la etapa 1

OBJETIVOS

ACTIVIDADES

ETAPA 1

Entrevistas informales con
estudiantes, profesores,
conductores, diferentes

habitantes del municipio.

Poblacién y muestra con
la que se procede a
trabajar.

Identifica la
poblacién y seleccién
de los materiales a
trabajar segun el
contexto de la

Seleccién de la metodologia
a trabajar.
Talleres y capacitaciones a
los estudiantes.

Bocetos de paisajes
imaginarios.

Fanzine con la IA.

institucién educativa.

Recopilacién y analisis de los
productos previos para la
seleccién de la técnica de

grabado acorde a la poblacién.

Metodologia
Investigativa cualitativa
Secuencias Didacticas.
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expectativas y demés informacién que reconocieran
los estudiantes en este tipo de metodologias. Se
destaca la intervencién de estudiantes de otros gra-
dos, los cuales al enterarse de las actividades qui-
sieron unirse, ya sea ayudando en la adecuacién
del material recolectado, en la organizacién de los
productos y en la toma de fotografias, entre otros.

En la figura 3, se presenta la dltima etapa donde
se implementaron las actividades especificas para
la identificacién de los elementos expresivos que re-
presentaron el paisaje del municipio de Guadalupe,
Santander. De esta forma se mostr6é cémo las acti-
vidades planteadas y los productos de cada una de
ellas contribuyen al cumplimiento de los objetivos.

Figura 2. Metodologia de trabajo en la etapa 2

OBJETIVOS

Disefiar una estrategia
pedagbgica que
permita el
reconocimiento de las
expresiones
caracteristicas del lugar
donde habitan

los estudiantes, mediante

una practica artistica.

ACTIVIDADES

Recoleccién y adecuacién de
los materiales a trabajar.

Elaboracién de talleres
précticos de los lugares
imaginarios que
seleccionaron los estudiantes.

OBJETIVOS

ETAPA 3

Implementar una
préctica artistica
utilizando estrategias
pedagbgicas para el
cuidado del medio
ambiente, a partir de
materiales escolares
reutilizados.

A4

Elaboracién de unos nuevos
bocetos actualizando los
realizados el afio pasado,

de los lugares que visualizan

en donde residen.

Figura 3. Metodologia de trabajo en la etapa 3

ACTIVIDADES

Elaboracién de las piezas con la
técnica de grabado, con el
material predilecto por parte
de los estudiantes.

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

v

materiales trabajados.

Impresién de la placa propia.

Analisis del trabajo general,.

asi como de todas las piezas
elaboradas.

PRODUCTOS

Herramientas con
material reciclaje.

Bocetos de paisajes
favoritos.

Impresiones del paisaje
favoritos.

Boceto y placa del lugar
de residencia.

PRODUCTOS

Impresiones de los lugares
de residencia por
parte de los estudiantes.

Boceto y placa propia.
Pieza grafica propia.

Fanzine y exposicién de
todas las placas con las
impresiones.




Resultados

Como se describié en la metodologia, se obtuvie-
ron varios productos en las diferentes activida-
des de las etapas propuestas, tales como bocetos,
impresiones y finalmente una pieza grafica 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

INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

elementos y las técnicas, y se presentaron varios
referentes artisticos como ejemplo.

Con los bocetos y la socializacién de sus expe-
riencias con el dibujo, se realiz6 un fanzine, donde se
recopilé esa primera mirada de los trabajos a mano
alzada. De forma simulténea se prepard el material
escolar recolectado en las clases de Ciencias Natu-
rales, también, se disen6 varias guias didacticas con
el paso a paso de la adecuacién del material, la pre-
paracién del boceto acorde a la técnica del grabado,
la forma como se proyecta el boceto en el material
seleccionado como placa (figura 5).

Figura 4. Bocetos paisajes imaginarios
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Para el cierre del ano escolar 2023, se asigné 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,
montanas, puestas de sol, entre otros. Se destaca
que los estudiantes que dibujaron cémo se ve la en-
trada de sus casas agregaron a su alrededor parte
de la geografia del lugar; de esta forma, en su tota-
lidad, identificaron en sus dibujos que perciben y
tienen grabada en sus recuerdos la vegetacién 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 institucién académica.

Paralos talleres que se elaboraron en el siguien-
te aflo (2024), fueron asociados con el aprendizaje
de la técnica de grabado, ademas sirvié 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 ano anterior, fueron el principal
insumo para el aprendizaje de la técnica de grado.
En la figura 7, se puede analizar cémo ellos toman
algunos elementos de sus paisajes y lo expresan

mediante lineas sencillas, de esta forma pueden
reproducir dichas lineas en el material de icopor y
de Tetrapak para imprimir varias veces cada una de
ellas. El color rojo identifica las imagenes reprodu-
cidas con las placas de tetrapack y el azul para las
elaboradas con el icopor; en esta parte del trabajo
contaron con la asesoria y el acompanamiento de
la docente en cada etapa del proceso de elabora-
cién, impresién y andlisis de estas.

Una vez los estudiantes manejaron los dos
materiales y aprendieron el proceso de impresién,
ellos tomaron sus dibujos realizados para las placas
y las impresiones finales.

Es importante aclarar que cada uno realizo,
sin la intervencién del docente, los bocetos, las
placas y las impresiones; los colores fueron segiin
el gusto de cada uno, proporciondndoles una gran
variedad de colores, a su vez, si parecia unicolor.

A partir de lo anterior y de todos los productos
necesarios para cumplir los objetivos, se llegb a la
elaboracién de una pieza grafica (figura 9) por parte
de los estudiantes, en la que se presentan la placay
una impresioén, recopiladas en seis cuadros para la
coleccién completa, la cual se expone en los corre-
dores de la institucién.

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

D et




Conclusiones

Es muy comun 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 asi mas retos para el papel del docente vy,
sobre todo, en comunidades como las de Guadalupe,
lugar que es de dificil acceso por su geografia y ubi-
cacidén, poca conectividad y otros factores que in-
tervienen en su desarrollo. Por esta razoén, este tipo
de investigacién es importante para demostrar las
posibilidades de trabajar con estas comunidades y
cémo acceder a materiales antes descartados en la
basura por sus propios habitantes.

De igual forma, se buscé ampliar sus horizon-
tes y conocimientos, sin perder su identidad; al
finalizar cada ano se realiz6é una encuesta y sociali-
zacién de lo trabajado, llegando a las siguientes
conclusiones:

e 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.

e La metodologia utilizada permitié un acom-
pafiamiento constante por parte del docente
y, a su vez, un trabajo auténomo por parte del
estudiante, lo cual se evidencié en los produc-
tos obtenidos.

e Cada estudiante logréd, de forma individual,
identificar y analizar su entorno, reconocié el
contexto en el que habita y lo plasmé en sus

grabados, demostrando, de igual forma, domi-
nio de la técnica artistica.

En las socializaciones de los trabajos finales,
se trabajé en un espacio de convivencia y respeto
entre los pares, asombrados por los productos y
el desempertio 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-
cién de tarjetas, camisetas, etc. Sumado a esto, la
mayoria noté la utilidad a futuro para desarrollar
sus practicas pedagogicas.
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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 educacién
rural critica. Por tanto y desde un ejercicio meto-
dolégico hermenéutico, el estado del arte permitié
interpretar algunos alcances que puede tener la
educacién rural critica en el dmbito latinoameri-
cano y nacional. Entre los elementos a resaltar esta
el hecho de lograr una claridad sobre la problema-
tizacién de algunos aspectos de la educacién rural
como la falta de soporte tedrico epistemoldgico
para sustentar la categoria educacién rural, tam-
bién una mirada ampliamente homogenizante de
los parametros que configuran el aparato escolar
rural publico y el caricter descampesinante que
tiene la educacién rural publica en su propuesta
educativa. De esta manera la investigacién doctoral
pretende constituir categorias tedricas para aportar
a la fundamentacién tedrica de la educacién rural
desligandola de la mirada urbanizante citadina que
la politica publica educativa ha circunscrita en su
fundamentacién pedagégica.

Palabras clave: educacién, pedagogia, educa-
cién critica, ruralidad.

Cite esta ponencia como: Quintero, D. (2025).
Educaciéon y ruralidad critica. En M. Mantilla-
Contreras y C. Gémez-Valderrama (Eds.), Libro de
memoria cientifica: Congreso Internacional de Investiga-
cién en Innovacién Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 130-133).
Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introduccién

La ponencia pretende presentar algunos elementos
analizados en el estado del arte de una tesis doc-
toral en desarrollo, y poner en discusién las cate-
gorias de Paulo Freire en su pedagogia del oprimido
junto con categorias de la educacién rural, con el
propésito de aportar a la fundamentacion tedrica
de la educacién rural critica. En el estado del arte
se reconoce que la educacién rural en el dmbito
latinoamericano (Bolanos et al., 2020), constituye
un campo practico (Runge y Muioz, 2012), fundado
en la instruccién y reproduccién de contenidos y
metddicas, que desde su génesis colonial, republi-
cana y moderna ha tenido como propésito la cons-
trucciéon de subjetividades al servicio del orden
imperante (Salazar et al., 2020).

A pesar de la prevalencia oficial-estatal de la
propuesta educativa para la poblacién rural, es po-
sible reconocer otras formas de educar tal y como



pueden ser agrupadas en la categoria educacién
rural critica, que cobra gran interés para esta in-
vestigacién, dado que toma distancia de la condi-
cién extensionista (Freire, 1979), para establecer
otras formas de educar y formar como ocurre en la
educacién popular, educacién critica, la educaciéon
propia-indigena, u otros (Mejia, 2011).

Método

En dicha tesis doctoral, el autor se ha propuesto
una metodologia ideografica relacionada con la
hermenéutica critica, en la que se ha establecido un
esquema de organizacién de la informacién para
el estado del arte, configurado en tres ejes: primero,
bibliografia correspondiente al problema, que en
este caso es la educacién rural critica; 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 mul-
tiples problematicas, como la categoria de “rural”
en la comprensién de la educacién rural.

Resultados

Los elementos expuestos hasta aqui permiten esta-
blecer una relacién puntual entre lo pedagbgico y
lo educativo-formativo. Para reflexionar sobre la
educacién rural critica, es menester posicionarse
en una pedagogia critica, en este caso, latinoame-
ricana, donde el profesor Cabaluz (2015) senala seis
aspectos para orientar una reflexién sobre la rura-
lidad critica latinoamericana y poner en didlogo
las diferentes corrientes de pensamiento critico
respecto de sus posturas pedagogicas. De estas, se
sefialan tres elementos estructurales. Este autor
también plantea que la pedagogia critica tiene una
dimensién politica que conlleva una praxis trans-
formadora de las realidades sociales.

Una segunda acepcién propone que la peda-
gogia critica conlleva llevar al sujeto a procesos de
concienciacién mediante los cuales se confronta
el aparato ideoldgico que entabla la relacién
dominante-oprimido.

Con respecto al tercer punto, de gran interés
para esta investigacién, estd la idea de que la pe-
dagogia critica se sustenta en una educacién critica
que da lugar a procesos de formacién denominados
“autoeducativos o de autoeducacién popular”, de-
sarrollados por los mismos sujetos de la opresiéon
(Cabaluz, 2015).

A partir de la revisién de multiples trabajos
sobre organizaciones sociales campesinas (Palum-
bo, 2016) en perspectiva emancipadora se halogrado
establecer una relacién indisoluble entre sociedad
y educacién-formativa, es decir la perspectiva cri-
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
accién social.

La categoria de educaciéon de la ruralidad
critica se quiere comprender a partir de la relacién
entre los planteamientos de Paulo Freire (1979) y de
Munoz y Montoya (2021). Alli es posible acercarse
a la categoria de educacién de la ruralidad critica
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 criticos y
constructores de la cultura, la historia y la libertad.
Por otro lado, Montoya y Mufioz (2021) sefialan los
elementos que constituyen una educacién critica
en el contexto rural, resaltando los aportes de la pe-
dagogia y la teoria criticas, que enarbolan aspectos
como la emancipacién y la autonomia, mediados en
procesos de formacién. Es importante sefialar que
la accién y la praxis tienen un énfasis superlativo
en las posturas criticas de la pedagogia critica; por
tanto, estas se comprenden como actos conscien-
tes que implican alcanzar la autodeterminacién del
sujeto dentro de un proceso relacional y transfor-
mador de la realidad.

El campesino ha estado al margen de los desa-
rrollos democraticos en tanto no se le ha incluido en
la posibilidad de construir pais mas alla de la légica
modernizante y urbanizante, ni mucho menos se le
ha propuesto una politica educativa que potencie



sus particularidades (Rincén, 2017), lo que le ha
impedido desarrollar un campesinado auténomo,
econémicamente y socialmente hablando, para su-
perar la condicién de campesino oprimido.

Conclusiones

Por tanto, el campesino oprimido dueno 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
ideologias dominantes lo han individualizado, y
viene perdiendo valor los principios comunitarios
que histéricamente aglomeraban a la comunidad
rural tradicional y sobre las cuales se sustentaba
el autoabastecimiento como forma de vida. De ahi
que, el mundo rural que lo contenga en esta situa-
cién es un mundo para la opresién (gamonalismo,
patriarcado, explotacién laboral, condiciones de-
plorables para la vida, deterioro de la cultura propia
y poco acceso a la cultura universal, bajos indices
de educacién propia o emancipatorias). Por con-
siguiente, pensar y reflexionar sobre la ruralidad
critica implica constituir un escenario educativo-
formativo para la subjetivacién de una conciencia
critica colectiva que le permita al campesino tran-
sitar de una conciencia oprimida a una emancipada
(Freire 1979).
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Resumen

Este estudio tenia como objetivo determinar el efec-
to de la implementacién de una estrategia mediada
por las TIC que integré el método de Pélya sobre
la habilidad para la resolucién de problemas y las
actitudes hacia las matematicas en estudiantes de
séptimo grado. Se recurrié a un diseflo 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
matematicas se utiliz6 el instrumento validado por
Gamboa-Araya (2014) y para medir la habilidad para
la resolucién de problemas se disenié un cuestio-
nario con 12 items. Se encontrd un efecto positivo
mediano de la estrategia TIC utilizada en la habi-
lidad para la resolucién de problemas (d = 0,746) y
en la actitud hacia las matematicas (d = 0,539). En
futuras investigaciones es necesario focalizar la in-
tervencion en estudiantes con bajo rendimiento y
profundizar en el enfoque STEAM.

Palabras clave: estrategia, TIC, resolucion de pro-
blemas, habilidades, matematicas, método de Pdlya.
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Introduccion

La habilidad para la resolucién de problemas deter-
mina la capacidad del estudiante para seguir avan-
zando en los ambitos académico e investigativo
(Inca, 2018; Latorre, 2016) y constituye una compe-
tencia clave para su desempeiio posterior en el dm-
bito laboral (Espinach, 2018). No obstante, segn el
informe PISA del 2018, solo el 35% de los alumnos
de noveno grado de Colombia tienen el nivel mini-
mo de competencia matematica para la resolucién
de problemas (ICFES, 2020) y de seguir esta tenden-
cia, el pais tardaria casi 60 anos en lograr que por lo
menos el 70% de los alumnos de este grado alcan-
cen el nivel minimo de competencia matematica
para la resolucién de problemas.

Pese a la importancia de adelantar intervencio-
nes para enseiar e incrementar la habilidad para
resolver problemas desde la educacién basica, los
esfuerzos por alcanzar este objetivo resultan insu-
ficientes (Jonassen, 2004). En este sentido, estudios



(o

recientes han comprobado el efecto de la integra-
cién de las TIC en la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas en la mejora de competencias tales
como el razonamiento matemadtico, la comuni-
cacién y la habilidad de resolucién de problemas,
ademas de producir cambios favorables en la moti-
vacién y en la actitud hacia las matematicas (Ade-
labu et al, 2019; Alabdulaziz y Alhammadi, 2021;
Cabrera-Medina et al., 2020; del Cerro y Morales,
2021; Diaz Pinzon, 2018; Encalada y Delgado, 2018;
Mailizar y Johar, 2021; Mavridis et al., 2017; Moli-
na et al., 2020; Mota et al., 2016; Peldez y Osorio,
2015; Tunaboylu y Demir, 2016; Turk y Akyuz, 2016;
Vega, 2016; Wang y Chiang, 2020; Yenmez et al.,
2017). Con este mismo propdsito, diversos estudios
han comprobado la efectividad del método de Pélya
para fortalecer la habilidad de resolucién de pro-
blemas en estudiantes de educaciéon basica (Aguilar
et al., 2016; Alvarez, 2019; Campos y Gomez, 2018;
Cardenas y Gonzalez, 2016; Diaz et al., 2017; Kun-
chikui y Sejekam, 2019; Molina et al., 2020; Pairaza-
man et al., 2019; Pérez, 2019; Rodriguez y Yangali,
2016; Ruiz, 2020; Saenz et al., 2017; Sian et al., 2016;
Vilca et al.,, 2021; Villacis, 2021, Villogas, 2020).

Se planted entonces la pregunta de investiga-
cién: ;qué efecto tiene la implementaciéon de una
estrategia mediada por las TIC que integra el mé-
todo de Pélya en la habilidad para la resolucién de
problemas y en las actitudes hacia las matematicas
de los estudiantes de séptimo grado de educacién
secundaria? Tiene como objetivo determinar el efec-
to de la implementacién de una estrategia mediada
por las TIC que integra el método de Pélya sobre la
habilidad para la resolucién de problemas y las acti-
tudes hacia las matematicas en los estudiantes de
séptimo grado del Colegio Nuestra Sefiora de la Paz
(San Vicente de Chucuri, Santander, Colombia).

Método

Este estudio tuvo un enfoque cuantitativo cuasiex-
perimental de alcance explicativo, con pretest y
postest, donde el grupo experimental quedé confor-

mado por 33 estudiantes que participaron en el 70%
o mas de las sesiones online y el grupo de control
quedé conformado por 37 estudiantes. Para medir
la variable ‘actitud hacia las matematicas’, se utilizé
el instrumento validado por Gamboa-Araya (2014),
que evaltia los componentes cognitivo, afectivo y
conductual de las actitudes. Para medir la variable
habilidad de resolucién de problemas se disefié un
cuestionario tipo prueba de estado con 12 items de
seleccién multiple (A, B, C o D) con Unica respuesta,
extraidos de las preguntas liberadas de matemati-
cas de las pruebas Saber 5.° y 9.° de los anos 2012,
2013, 2014 y 2015. (ICFES, 20163, 2016b, 2016c, 2016d,
2016f, 2016e, 2016g, 2016h), el cual evalda el pensa-
miento numérico-variacional, el espacial-métrico y
el aleatorio. A ambos grupos se les aplicaron simul-
tdneamente los instrumentos de medicién; después
se aplicé la propuesta de intervencién durante nue-
ve semanas al grupo experimental y por ultimo se
administraron simultaneamente los instrumentos
de medicién a ambos grupos.

Resultados

Entre los resultados de esta investigaciéon se en-
cuentran los siguientes:

e Seencontré que la habilidad para la resolucién
de problemas presentaba una correlacién di-
recta moderada con las variables actitud hacia
las matematicas (r_s = 0,352; valor p = 0,003)
y estrategia mediada por las TIC (r_s = 0,343;
valor p = 0,004).

¢ Laintervencién tuvo un efecto positivo media-
no tanto en la habilidad para la resolucién de
problemas (d de Cohen = 0,746) como en la acti-
tud hacia las matematicas (d de Cohen = 0,539).

El1 70,5% de los estudiantes participantes en la
intervencién lograron un nivel de actitud hacia las
matematicas superior al promedio del grupo de
control, y el 77,3% alcanzaron un nivel de habilidad
para la resolucién de problemas superior al prome-
dio del grupo de control.



Conclusiones

El hallazgo sobre el efecto positivo mediano de la
implementacién de una estrategia mediada por las
TIC que integraba el método de Pdlya en el cambio
de actitud hacia las matematicas coincidi6é con el
efecto favorable que encontraron Mavridis et al.
(2017) con el uso de un juego educativo flexible
que incluia preguntas sobre conceptos aritméticos,
algebraicos y geométricos en la actitud hacia las
matematicas de alumnos de secundaria. También
coincidié con los hallazgos de Vergara et al. (2019) y
de Flores-Fuentes y Judrez-Ruiz (2017) sobre la efec-
tividad del uso de metodologias activas en la mejora
de la actitud hacia las matematicas en alumnos de
secundaria.

Con respecto al hallazgo sobre el efecto posi-
tivo mediano de la implementacién de una estra-
tegia mediada por las TIC que integraba el método
Pélya en el cambio favorable de la habilidad para
la resolucién de problemas; este coincidié con el
aumento de la habilidad de resolucién 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 Pélya. Esto también coin-
cidié con los resultados de Yuanita et al. (2018) y
de Tezer y Cumhur (2017) respecto de la efectividad
del uso de metodologias activas en la mejora de la
habilidad para la resolucién de problemas en alum-
nos de secundaria.
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Resumen

El texto aborda la experiencia de la Licenciatura
en Educacién Infantil (modalidad virtual) del Poli-
técnico Grancolombiano, que ha desarrollado una
experiencia de valoraciéon 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 valoracién
permite identificar las competencias adquiridas por
los estudiantes y detectar dreas de mejora, garanti-
zando que los futuros educadores estén preparados
para enfrentar los desafios de la educacién para las
infancias en Colombia. Este proceso influyé direc-
tamente en la acreditacién del programa, garanti-
zando su calidad y su alineacién con los estandares
educativos. Una estrategia novedosa de valoraciéon

de los resultados de aprendizaje del programa (RA),
caracterizada por un didlogo constructivo entre
todos los agentes educativos. El documento pre-
senta la Fase I de este proceso, destacando la meto-
dologia empleada, los participantes, los resultados
obtenidos y suimpacto en la mejora y la innovacién
curricular del programa. Esta estrategia de valo-
racién facilité el replanteamiento y la adaptacién
del curriculo, incorporando nuevas perspectivas
que respondan a las necesidades emergentes del
entorno educativo, del curriculo, de los estudiantes
y de los docentes. Esta valoracién no solo evalia el
éxito del programa, sino que también impulsa su
renovacién constante y la calidad de la formacién
de las y los futuros educadores infantiles.

Palabras clave: maestros, educacién infantil,
curriculo, did4ctica, evaluacion.



Cite esta ponencia como: Bautista, J., Contre-
ras, C., y Martinez, C. (2025). ;Qué y como les esta-
mos ensenando a las y los maestros de las infancias
en Colombia? Repensando el curriculo, la didactica
y la evaluacién a través de la valoracién de los re-
sultados de aprendizaje en una licenciatura de
educacién infantil. En M. Mantilla-Contreras y C.
Gomez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:
Congreso Internacional de Investigacién en Innovacion
Educativa -CIIIE- 2025 (pp. 141-148). Editorial Poli-
técnico Grancolombiano.

Fundamentacion

La innovacién educativa no solo implica la incor-
poraciéon de nuevas tecnologias, sino también la
creacién de nuevas metodologias y enfoques peda-
gogicos que favorezcan el aprendizaje. La innovacién
educativa se entiende como un proceso que busca
mejorar los sistemas educativos, adaptandose a
las necesidades sociales, culturales y tecnolégicas
cambiantes. El vinculo con el desarrollo curricular
implica adaptaciones a las transformaciones y retos
contemporaneos, y promueve el pensamiento cri-
tico, la creatividad y el aprendizaje significativo.

Se enfatiza que la innovacién no debe verse
solo como un acto puntual o aislado, sino como una
accion continua y colaborativa que implique a todos
los actores del proceso educativo (profesores, estu-
diantes, familias y la comunidad). Es importante la
formacién continua de los educadores y de enfoque
reflexivo en el que los docentes sean agentes acti-
vos de cambio. Es asi como la innovacién educativa,
en el marco del desarrollo curricular, busca trans-
formar el acto educativo para hacerlo mas acorde
con las necesidades del siglo XXI, promoviendo una
educacién mas inclusiva, participativa y adaptada
a los nuevos contextos (Rivas et al., 2024; Margalef
y Arenas, 2006; Macanchi et al., 2020). Entonces, la
innovacién constituye todas las acciones proyecta-
das para generar una transformacién en las insti-
tuciones educativas que propicie una mejora en los
pensamientos y en las practicas de formacién que

demandan el desarrollo profesional e institucional
con el compromiso y comprensiéon de toda la co-
munidad educativa (Macanchi et al. 2020).

Entonces, la innovaciéon educativa no es solo
una cuestién de incorporar nuevas tecnologias o
métodos, sino de replantear fundamentalmente
la forma en que ensenamos y aprendemos. Esto
implica una visién mas amplia del curriculo, que
trasciende la mera transmisién de conocimientos y
promueve el desarrollo de habilidades y competen-
cias en los estudiantes. La educacién debe ser un
proceso de construccién 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 disefian e implementan los curriculos,
y es alli donde entra la innovacién 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 implementacién del
curriculo.

En resumen, la innovacién educativa y la in-
novacién curricular son procesos complejos que
requieren una visién mas amplia y una mayor par-
ticipacion de todos los actores educativos. Solo asi
podremos lograr una educacién de calidad que pre-
pare a los estudiantes para enfrentar los desafios
del siglo XXI (Diaz, 2010; Barrén, 2022).

Descripcion de la innovacion

Segun Pedr6 (2015), la innovacién es un cambio di-
namico que anade valor a los procesos que tienen
lugar en la institucién educativa y que se traduce
en mejoras en los resultados de los aprendizajes
o en la satisfaccién 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 aqui demuestra que la valoraciéon de los
resultados de aprendizaje también desempena un
papel esencial en la innovacién curricular del pro-
grama, porque, al analizar los datos obtenidos en el



proceso de evaluacién y seguimiento, el programa
reconoce las tendencias y necesidades emergentes
en el campo de la educacién inicial.

Por otro lado, esto permite realizar ajustes y
mejoras en el curriculo, incorporando nuevas me-
todologias y enfoques pedagdgicos que respondan a
los desafios actuales del entorno educativo y asi, se
fomenta un proceso de mejora continua que benefi-
cia tanto al estudiantado como a los docentes. Esta
seria una estrategia de valoracién de resultados de
aprendizaje de la licenciatura en educacién infantil
del Politécnico Grancolombiano; es una innovacién
curricular, dado que este tipo de innovacion genera
cambios en los materiales de evaluacién y en los
logros de aprendizaje del programa.

Proceso de la implementacion

El proceso inicia con la identificacién de una nece-
sidad curricular: la institucién y el programa en
aras de la continua mejora invita a los programas a
disenar e implementar una ruta que permita hacer
seguimiento a los resultados de aprendizaje para
lograr el objetivo de formacién del programa que en
el caso de la licenciatura en educacién infantil del
POLI es desarrollar en los maestros y maestras las
competencias necesarias para plantear practicas
pedagdgicas y educativas, proyectos investigativos e
innovadores y ambientes pedagégicos situados, in-
tencionados, inclusivos y diversos que reconozcan
a los ninos, ninas, a sus familias y comunidades
como sujetos sociales activos en la movilizacién de
mejores condiciones de vida para las infancias en
su territorio.

En principio, el equipo de trabajo abordé la pre-
gunta: ;qué es un resultado de aprendizaje? Pues sin
la claridad tactica de este concepto, facilmente se
puede recaer en la percepcioén 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
deberan ser coherentes con las necesidades de

=

formacién integral y con las dindmicas propias de
la formacién 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 formacién con la claridad del perfil de ingreso del
estudiantado, los contenidos programaticos, mallas
curriculares, el objetivo y desarrollo de cada uno de
los médulos de formacién. Todos los anteriores, en
conexién con el perfil de egreso que espera el pro-
grama curricular en proyeccién al desarrollo profe-
sional, es decir la pregunta sobre qué y céomo les
estamos ensenando a las y los maestros de las in-
fancias en Colombia.

Con esta precision 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 abordé fue:
;cémo valorar los RA de la Licenciatura en Educa-
cién Infantil (LEI)? A continuacién, puntualizamos
los pasos que creamos y seguimos para adentrar-
nos en los RA de la LEL

1. Identificarelresultado de aprendizaje a evaluar.
Para la fase uno, se precisaron aquellos que se
integraran hasta el cuarto semestre, dado que
la licenciatura lleva dos anos operando con su
nuevo plan de estudios.

2. Desagregar el resultado de aprendizaje en ni-
veles esperados de desempenio. Era importante
desglosar el RA para precisar su evaluaciéon
hasta el cuarto semestre. Se valoraron seis RA
desagregados.

3. Precisar la poblacién educativa participante. La
muestra correspondié a la mitad mas uno de los
estudiantes de cuarto semestre del programa.

4. Diseflar estrategias para poner a prueba el
nivel de logro del resultado de aprendizaje:
4.1. Estrategia de estudiantes: Prueba de valo-

raciéon de resultados de aprendizaje con



4.2.

4.3.

un caso creado por el programa que aco-
giera todos los desagregados del RA y por
ende todos los aprendizajes de los médu-
los vistos hasta 4.° semestre.

Estrategias docentes: grupo focal, 10 do-
centes del programa, 16 médulos valora-
dos, tres preguntas.

Estrategia de revisién: Revisién de anali-
ticas de cada modulo, 16 médulos revisa-
dos en la plataforma CANVAS.

Fase de realimentacién

5.1.

Analisis de la informacién recolectada: re-
visién de las respuestas frente a los indi-
cadores de logro de los médulos revisados,
mediante una rdbrica diseniada con nive-
les de desempertio y escala de valoracién;
andlisis del grupo focal para identificar
coincidencias y reiteraciones en relaciéon
con las respuestas a las preguntas. Revi-
sién de las analiticas de la plataforma
Canva: se revisan las analiticas de un curso
determinado, evidenciando la calificacién
promedio del curso, la actividad semanal
en linea, 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: diseno
de planes de mejora.

Entonces, esta estrategia es una nueva solu-

cién (innovacién) 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 valoracién de RA.
Serenueva un proceso desdelaintencionalidad,
mas alld de dar una valoracién cuantificable,
nos da resultados en voces y opiniones.

Se incorpora un nuevo método de implementa-
cién: participativo, organizado y robustecido.
Se genera un cambio y se ofrece una posibili-
dad de transformacién desde la pregunta por
el plan de estudios, las metodologias de ense-
nanza, la didactica y las intencionalidades for-
mativas, asi como la propuesta de evaluacién.

Evaluacion de resultados

La implementacién de la primera fase del proceso

de valoracién de RA deja los siguientes resultados

en relacién con los aspectos de estudiantes y revi-

sién de analiticas:

Tabla 1. Hallazgos de la valoracion de RA: estudiantes y analiticas.

RAL. Explicar teorias, perspectivas epistemoldgicas, tensiones con relaciéon al
papel de las infancias en la historia de la humanidad con el fin de reflexionar
sobre los fenémenos educativos, sociales que les afectan en el marco de la
diversidad e inclusién.

RA2. Desarrolla rutas investigativas teniendo en cuenta las teorias y
metodologias especificas que les permitan problematizar e identificar rutas
metodolégicas cualitativas y cuantitativas

RA3. Explicar los desarrollos tedricos, didacticos y metodoldgicos de las
actividades rectoras de la educacién inicial y preescolar con el fin de disefiar
ambientes pedagégicos situados, inclusivos, diferenciales y con altas
experiencias retadoras e intencionadas de aprendizaje para los nifos y nifias en
escenarios educativos formales y no formales de educacién infantil.

RA4. Asegura criterios de corresponsabilidad en todos los escenarios donde
realice la labor con nifios y nifias menores de seis afios y a sus familias
reconociendo su protagonismo y sus formas de aprendizaje para evitar la
vulneracién de sus derechos.

E1 RA cumple parcialmente con
los elementos solicitados en el
descriptor, falla en alguno de
los aspectos

E1 RA cumple con cada uno de
los elementos solicitados en
descriptor

E1 RA cumple con cada uno de
los elementos solicitados en
descriptor

E1 RA cumple con cada uno de
los elementos solicitados en
descriptor

43

47

4,4

Intermedio

Avanzado

Avanzado

Avanzado



RAS. Analizar situaciones de riesgo de vulneracién de derechos sobre nifnos
y nifas a la luz de las politicas publicas de proteccién a los nifios y nifias en
Colombia con el fin proponer rutas que garanticen la proteccién de sus derechos

RAG6. Desarrollar procesos de conceptualizacién, investigacién con el fin de
enriquecer la comprensién de la educacion inicial y preescolar, para ello,
caracteriza a los nifas, nifios, familias y comunidad de su practica pedagogica a
través de la observacién y el registro en diarios de campo y rejillas.

El RA cumple con cada uno de
los elementos solicitados en 49
descriptor '

El RA cumple parcialmente con

los elementos solicitados en el
descriptor, falla en alguno de 34
los aspectos

Avanzado

Intermedio

Esta primera valoracion de los RA del programa

de Educacién Infantil del POLI arroja una califica-
cién de 4,2, ubicandolos en un nivel avanzado.

En relacién con la estrategia docente, se pre-

sentan los siguientes hallazgos:

Formacién de competencias disciplinares y
genéricas (transversales). Si bien un médulo se
centra en el desarrollo de una competencia y
un resultado de aprendizaje especificos, des-
de la Coordinacién del Programa se ha venido
fortaleciendo un enfoque formativo con una
perspectiva multidisciplinar en algunos médu-
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 mdédulos mediante el desarrollo de pro-
yectos que impliquen habilidades y destrezas
propias de la formacién en investigacién.

Bajo esta perspectiva, se avanza en el cumpli-
miento del perfil profesional del estudiantado,
en tanto que desde los diferentes médulos se
contribuye al desarrollo de competencias fun-
damentales para el ejercicio profesional. Esto
parte de la cohesién y la coherencia tedrica,
metodolédgica y evaluativa de cada moédulo y
de su respectiva articulacion.

e Ajuste de productos y evidencias. A partir de
la reflexién pedagogica con el cuerpo docente
y del andlisis del equipo de maestros, se reco-
noce la necesidad de ajustar progresivamente
las actividades evaluativas en los diferentes
moédulos. Estos ajustes se fundamentan en el
conocimiento de las condiciones personales y
sociodemograficas del estudiantado. Ademads,
se ha avanzado en la busqueda de coherencia
entre los aspectos tedricos, metodologicos 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.

e Tiempos de trabajo. En el marco de las com-
petencias y los resultados de aprendizaje, se
reconoce la importancia de ajustar los ejes
tematicos, las metodologias y los ejercicios
evaluativos en funcién del tiempo de desarrollo
de cada moédulo (8 o 16 semanas), con el propé-
sito de lograr una mayor coherencia curricular.

Ahora bien, al analizar criticamente los resulta-
dos de cada una de las estrategias, es fundamental
proyectar los cambios derivados de este ejercicio de
evaluacién de los RA. Esto permitira articular mejo-
ras con las distintas lineas de accién del Programa
LEL Por ello, se consideran importantes los siguien-
tes aspectos:
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Tabla 2. Plan de mejora (intermedio) y de sostenimiento producto de la estrategia de valoracién de RA

Acciones de mejora/acciones de mantenimiento intermedio

1. Revisién del syllabus: Realizar una evaluacién exhaustiva del plan de estudios para identificar
inconsistencias y alinear los contenidos con los resultados de aprendizaje esperados. Solucién:

Garantizar la coherencia y relevancia del plan de estudios.

2. Ajuste de actividades educativas: Disefar actividades mas interactivas como debates,
simulaciones y aprendizaje basado en problemas. Solucién: Incrementar la participacién y el

compromiso de los estudiantes.

3. Inclusién de metodologias activas: Implementar estrategias como aprendizaje colaborativo
y proyectos interdisciplinarios. Solucién: Mejorar la comprensién y aplicacién practica de los

conceptos.

4. Talleres de formacién docente: Capacitar al profesorado en enfoques pedagégicos innovadores
y herramientas tecnolégicas. Solucién: Fortalecer las capacidades de los docentes para ensefiar de

manera mas efectiva.

5. Uso de recursos tecnoldgicos: Introducir aplicaciones y plataformas digitales para complementar
las clases. Solucién: Mejorar la accesibilidad y la interaccién con los contenidos educativos.

6. Seguimiento mediante encuestas: Realizar encuestas periddicas para evaluar la percepcién y
satisfaccion de los estudiantes. Solucién: Identificar dreas de mejora en tiempo real.

Productos asociados

1. Documento actualizado del
syllabus.

2. Diseno de actividades educativas
ajustadas e implementadas.

3. Reporte de la implementacién de
metodologias activas con ejemplos.

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

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

6. Resultados de las encuestas
analizados y reportados.

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

Acciones de mejora/acciones de mantenimiento avanzado

1. Monitoreo de practicas efectivas: Evaluar continuamente las metodologias implementadas para
asegurar su impacto positivo. Solucién: Sostener los logros alcanzados en los aprendizajes.

2. Grupos de discusién: Fomentar espacios colaborativos para que los estudiantes refuercen sus

aprendizajes entre pares. Solucién: Potenciar el aprendizaje colectivo.

3. Actividades de actualizacién docente: Organizar seminarios para compartir nuevas tendencias

educativas. Solucién: Mantener al equipo docente actualizado.

4. Compartir mejores practicas: Documentar y difundir las estrategias exitosas entre los docentes.

Solucién: Establecer un estandar de calidad educativa.

Conclusiones

La valoraciéon de los RA de la LEI es un componente
crucial para evaluar la efectividad del programa. La
valoracién proporciona informacién valiosa sobre
las competencias y habilidades adquiridas por el
estudiantado a lo largo de su formacién. Al estable-
cer indicadores claros y objetivos, el programa ha
logrado identificar tanto los avances como las areas
de mejora, asegurando que las y los futuros educa-
dores estén debidamente preparados para afrontar
los desafios, retos y posibilidades de la educacién
inicial y preescolar en distintos escenarios de prac-
tica pedagédgica y educativa a nivel local, nacional e
incluso internacional. Ademas, la valoracién de los

Productos asociados

1. Informe de monitoreo con
resultados positivos identificados.

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

3. Registro de asistencia y materiales
de actualizacién docente.

4. Documento compilado de
mejores practicas compartidas
entre docentes.

RA ha tenido un impacto directo en el proceso de
acreditacién de alta calidad del programa.

Se puede concluir que un enfoque riguroso en
la evaluacién 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 renovacién del registro
calificado de 2022, asi como su orientacién respecto
del proceso de acreditacién en curso.

Por otra parte, la valoracién se convierte en una
oportunidad para involucrar a todos los agentes
educativos —docentes, estudiantes y administrati-
vos— en un didlogo constructivo y multidireccional
que impulsa la innovacién y la colaboracién. En ulti-
ma instancia, este proceso no solo busca cuantificar



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 innovacién educativa implica
un cambio planificado, creativo y novedoso en los
métodos de ensenanza o en los recursos utilizados,
con el fin de abordar un problema o alcanzar un
objetivo educativo, en este caso, relacionado con
el curriculo. Esto implica la modificacién parcial o
total de los enfoques o herramientas tradiciona-
les empleados para alcanzar determinados fines
en la educacién. En este sentido, la estrategia de
valoracién de los RA del programa cobra especial
relevancia.
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Resumen

Este estudio presenta el diseno e implementacién
de una actividad de aprendizaje basada en la inda-
gacién y la modelizacién, centrada en los concep-
tos de cantidad de sustancia y mol. La actividad
se llev6 a cabo con estudiantes de udltimo ano de
bachillerato en un curso de quimica orientado a
matematicas e ingenieria en la Escuela Nacional
Preparatoria, UNAM. A través de tres etapas cola-
borativas, los estudiantes propusieron definiciones,
establecieron relaciones entre magnitudes fisicas y
desarrollaron un modelo matematico para estimar
la constante de Avogadro mediante un simulador
digital. Los resultados preliminares indican una
mejor comprensién conceptual y un fortalecimiento
del razonamiento cientifico.

Palabras clave: modelizacién, didactica, qui-
mica, ciencia, sustancia, simulacién digital.

Cite esta ponencia como: Benitez, S. (2026).
Una estrategia didactica para comprender la can-
tidad de sustancia: modelaje, experimentacién e
historia de la ciencia. En M. Mantilla-Contreras y C.
Gomez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:
Congreso Internacional de Investigacién en Innovacion

Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 149-151). Editorial Poli-
técnico Grancolombiano.

Fundamentacion

La ensenanza de la cantidad de sustancia y su uni-
dad, el mol, representa un desafio didactico debido
a su alto nivel de abstraccién y a la dificultad que
enfrentan los estudiantes para establecer relacio-
nes entre las representaciones macroscépicas y mi-
croscopicas de la materia (Azcona et al., 2002; Fang
et al.,, 2016; Furié 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-
sefianza de la quimica, y a que permite representar
y comprender fenémenos en diferentes niveles:
macroscopico, submicroscépico y simbdlico. Ade-
mas, se haidentificado como una estrategia efectiva
para la ensenanza de conceptos quimicos abstrac-
tos, y a que facilita la construccién de significados
al permitir a los estudiantes visualizar, describir y
explicar dichos conceptos, asi como establecer rela-
ciones cuantitativas y cualitativas (Chamizo, 2006;
De Jong y Taber, 2014; Talanquer, 2011). En este
sentido, la innovacién planteada se sustenta en un



enfoque de ensenanza basado en la indagacién y el
modelaje, poniendo énfasis en la evolucién histé-
rica del concepto de mol y su redefinicién en 2019,
promoviendo la comprensién significativa y el pen-
samiento cientifico en los estudiantes.

Descripcion de la innovacién

La innovacién consiste en el disefio e implemen-
tacién de una actividad didactica dentro de una
secuencia de ensefianza centrada en la modeliza-
cién para la comprensiéon de la cantidad de sus-
tancia, del mol y de la constante de Avogadro.
En esta actividad, los estudiantes desarrollan su
propio modelo matematico para calcular la cons-
tante de Avogadro a partir de datos de masa y vo-
lumen de un cubo metalico, obtenidos mediante un
simulador digital. La propuesta didactica busca que
los estudiantes construyan sus propias definiciones
de cantidad de sustancia y mol, establezcan rela-
ciones entre esta y otras magnitudes fisicas, y com-
prendan la importancia del cambio de definicién
del mol en 2019. Se incorporan estrategias como la
experimentacién virtual, la resolucién de proble-
mas contextualizados y el trabajo colaborativo para
fortalecer la comprensién conceptual.

Proceso de la implementacion

La implementacién de la actividad se llevo a cabo en
el Plantel 5 de la Escuela Nacional Preparatoria (ENP)
de la UNAM, en el grupo 601, correspondiente al
area de orientacién en ciencias fisico-matematicas
(Area 1). En este contexto, la asignatura de Quimi-
ca IV es de caracter obligatorio, y el grupo, compues-
to por 50 estudiantes (31 hombres y 19 mujeres), se
encuentra en su Ultimo ano de bachillerato.

La actividad se desarrolld en tres etapas de tra-
bajo colaborativo. En la primera etapa, los estudian-
tes trabajaron en ejercicios y retos diseniados para
introducir los conceptos clave y formular su prime-
ra propuesta de modelo matematico para calcular la
constante de Avogadro. En la segunda etapa, recibie-
ron retroalimentacién sobre sus modelos iniciales,

identificaron posibles errores conceptuales o meto-
dolégicos 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 metdlico para validar sus calculos
y contrastar sus resultados con el valor aceptado de
la constante de Avogadro.

Evaluacion de resultados

La actividad ha sido implementada con éxito y,
aunque los resultados contintan en anadlisis, se ha
observado que la mayoria de los estudiantes logré
establecer relaciones adecuadas entre magnitudes
fisicas y desarrollar un modelo de calculo coherente
con los principios de la quimica. Ademas, la valida-
cién de sus modelos mediante el simulador digital
les permitié comprobar la pertinencia de sus pro-
puestas y reflexionar sobre posibles fuentes de error
en sus célculos. El enfoque de enseflanza basado en
la indagacién favorecié la argumentacién cientifica
y la autonomia en la construccién del conocimiento,
lo que se refleja en un mayor nivel de comprensién.

Conclusiones

Los resultados preliminares indican que la activi-
dad propuesta favorece una comprensién mas pro-
funda del concepto de cantidad de sustancia, del
mol y de la constante de Avogadro en comparaciéon
con las estrategias de ensehanza tradicionales, al
permitir a los estudiantes construir sus propias de-
finiciones y modelos matemdticos en un contexto
experimental. La integracién de la tecnologia me-
diante el simulador digital fue una herramienta
clave para el desarrollo de la actividad, y a que
facilité la exploracion de datos experimentales y la
validacién de los modelos propuestos. Se destaca
la importancia de enfoques didacticos que fomen-
ten el aprendizaje activo y la modelizacién en la
ensefianza de la quimica, pues estos permiten su-
perar dificultades conceptuales comunes y fortale-
cer las habilidades cientificas de los estudiantes.
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Resumen

El Centro de Lectura, Escritura y Oralidad (CLEO) tie-
ne como propoésito promover las practicas Letradas
en la Corporacién Universitaria del Caribe-CECAR
a través de distintas estrategias, una de ellas “lec-
tores en las aulas”, cuya finalidad es acompanar
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 ahi
que esta iniciativa sea fundamental para fortalecer
los habitos y actitudes hacia la lectura en los estu-
diantes universitarios, impulsando el pensamiento
critico y el aprendizaje significativo. La estrategia
se desarrolla en cuatro fases: en primer lugar, la
activacién de comunidades de aprendizaje entre
docentes disciplinares y transversales; en segundo
lugar, la seleccién del libro, considerando el se-
mestre, la edad y los cursos de la linea formativa;

en tercer lugar, el diseio de actividades integra-
das, entre las que destacan los booktubers; y, final-
mente, la evaluacién y la retroalimentacién. Los
resultados, respaldados por un grupo focal con pro-
fesores y encuestas de percepcién a estudiantes,
evidencian el impacto favorable de la estrategia en
la mejora integral de los procesos pedagdgicos y
en el desarrollo de habilidades comunicativas, lo que
contribuye notoriamente a la promocién de prac-
ticas letradas en la universidad.

Palabras clave: estrategia, lectura, escritura,
oralidad, estudiantes universitarios.
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Fundamentacion

La lectura es una herramienta imprescindible
para la formaciéon de cualquier profesional. Los
jovenes universitarios en formacién utilizan la
lectura y la escritura en sus actividades cotidianas
de aprendizaje, en la busqueda del conocimiento.
De este modo, la lectura pasa a formar parte esen-
cial del contexto universitario, siendo una parte
importante del nicleo de la vida académica, como
via de acceso a la informacién y como elemento
imprescindible para la adquisiciéon de las compe-
tencias (Carlino, 2005; Cassany, 2007). En la forma-
cién 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 ensenanza
obligatoria (Cassany y Morales, 2008).

Es necesario que los estudiantes se acerquen a
los textos de sus disciplinas y profundicen en la bi-
bliografia, siendo habitual esperar que lean y com-
prendan los textos que se les facilitan en cada curso,
sin ocuparse de ensenarles cémo hacerlo. Por ello,
es imprescindible acompanarlos en estas lecturas,
introducirles en las peculiaridades de los diferentes
discursos y la terminologia cientifica de cada area
y, muy especialmente, ensenarles a deducir lo que
hay detras 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 comprensién y am-
bas forman parte irrenunciable de los procesos de
aprendizaje. Por ello los estudiantes universitarios
deben ser lectores con capacidad para leer entre
lineas, comprender y captar lo que hay detras de
cada texto (Cassany, 2007).

Suele asumirse erréneamente que los estu-
diantes universitarios ya cuentan con un hébito
lector consolidado y las competencias necesarias
para desempenarse eficazmente en sus estudios.
Sin embargo, los datos sobre sus habitos de lectura
reflejan una realidad distinta: si bien presentan

niveles superiores a los de la poblacién general, es-
tos siguen siendo insuficientes para las exigencias
académicas. La competencia lectora es un factor
determinante del rendimiento académico y esta
directamente vinculada a la consolidacién de ha-
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 formacién profesional
(Yubero y Larranaga, 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 practicas letradas, entre ellas: tuto-
rias, formacién de los docentes en el acompaiia-
miento de los procesos de lectoescritura a través de
los circulos de aprendizaje, estrategia de lecturas
en las aulas, talleres, webinarios, entre otros. De
esta manera, el centro no solo contribuye a la con-
solidacién de habitos de lectura y al desarrollo de
competencias lectoescritoras, sino que también
se convierte en un espacio de formacién integral
que potencia el pensamiento critico y el aprendiza-
je profundo en el ambito universitario.

Descripcion de la innovacion

Desde el centro se lidera la estrategia denominada
“lectores en las aulas”, cuyo propdsito es acompanar
y potenciar la lectura en los programas académicos.
Esta iniciativa promueve el desarrollo de habitos
lectores, asi como el fomento del pensamiento cri-
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 seleccién con-
junta de un libro por parte de los colectivos docen-
tes, tomando en cuenta criterios como el semestre,
el curso de la linea formativa, la edad de los estu-
diantes y la relevancia de las actividades que giran



en torno al libro. Este proceso permite articular el
proceso lector con los ejes tematicos de cada dis-
ciplina, facilitando una integracién coherente del
contenido académico.

La segunda iniciativa, BookTubers, invita a los
estudiantes a plasmar su pasién por la lectura me-
diante la resena 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 titulos, 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-
pacién en el Concurso de BookTubers, incentivando
asi la creatividad y el compromiso con la practica
lectora. En conjunto, estas acciones no solo impul-
san la renovacién de las practicas pedagégicas, sino
que también favorecen la integraciéon de compe-
tencias transversales en la formacién universitaria,
creando un ambiente que valora y fomenta la lec-
tura en el &mbito académico.

Proceso de la implementacion

La practica innovadora “Lectores en las Aulas” fue
creada con el propoésito de fortalecer las practicas
de lectoescritura, favorecer el pensamiento critico
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-
mentacién inicia con la seleccién 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 basdndose en criterios pre-
viamente establecidos, asegurando que el material
elegido responda a las necesidades y caracteristicas
de los estudiantes.

Una vez seleccionado el libro, se procede al di-
seno de actividades integradas. Los docentes deta-
llan las actividades especificas de cada curso, con

el objetivo de que los estudiantes entrelacen sus
pensamientos con las ideas centrales del libro. Este
ejercicio promueve el andlisis critico y la intertex-
tualidad; se lleva a cabo de la mano del asesor pe-
dagdgico de la Facultad, quien acompana y orienta
los procesos microcurriculares. Posteriormente, se
recolectan evidencias de la participacién estudian-
til mediante reflexiones escritas, presentaciones
orales y trabajos colaborativos, lo que demuestra
una interaccién activa con el contenido.

Finalmente, se aplica una evaluacién y retro-
alimentacién mediante encuestas de percepciéon
dirigidas a docentes y estudiantes, lo que permite
valorar el impacto de la estrategia y recoger suge-
rencias de mejora. En conjunto, esta practica ha
fortalecido el habito lector, la sinergia entre las dis-
ciplinas desde un enfoque integral, en linea con los
objetivos misionales de la universidad.

Evaluacion de resultados

La evaluacién de la implementacién de la estrate-
gia “Lectores en las Aulas” se realizé mediante dos
técnicas principales: un grupo focal con el colectivo
docente y una encuesta de percepcién aplicada a los
estudiantes. En el grupo focal, los docentes desta-
caron diversos resultados positivos de la estrategia,
tales como la apropiacién tedrica, la argumentacion,
la intertextualidad entre los distintos cursos, la ma-
yor disposicién de los estudiantes hacia la lectura y
la generacién de contenido mediante los booktubers.

En cuanto a los estudiantes, se observé que la
estrategia reforzé su capacidad de pensamiento
critico, les permitié realizar inferencias sdlidas y
mejord sus habilidades de andlisis y de argumen-
tacion escrita, lo que contribuyé al cumplimiento
de las competencias genéricas de lectura critica y
comunicacién escrita. De este modo, al incorporar
la produccién de contenido mediante booktubers, la
lectura se transformé en una actividad creativa y
activa, en la que los estudiantes no solo disfrutan
del proceso lector, sino que también reflexionan so-
bre cémo compartir sus ideas, incrementando asi su
interés y viviendo la lectura como una experiencia
personal y social.
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Figura 1. Fases de la implementacion

Alineacién

microcurricular

Evaluacién y
Retroalimentaciéon

Estrategia

aulas

Disernio de
Actividades
Integradas

La encuesta de percepcién aplicada a los es-
tudiantes revel6 que el 63,6 % consider6 la activi-
dad altamente relevante, mientras que el 36,4% la
calificé 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
gusto todo, la forma en que la mayoria de los pro-
fes involucraron el libro a los temas de clase, la
actividad de reflexién que se hizo”; “Todas las asig-
naturas aportan conocimientos desde diferentes
perspectivas acerca del libro”; “Me motivoé mas a la
investigacién y a leer un poco mas”. En conjunto,
lo descrito evidencia que la estrategia ha generado
un impacto positivo, contribuyendo a la resignifica-
cién de las practicas docentes y al fortalecimiento
de las habilidades comunicativas y criticas de los
estudiantes.
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Conclusiones

La practica innovadora “Lectores en las Aulas” ha
tenido un impacto significativo en la labor pedagd-
gica de los docentes, fortaleciendo sus secuencias
didacticas desde una perspectiva lectora multidi-
mensional. Esta estrategia ha facilitado la integra-
cién de las lecturas con los contenidos curriculares
de manera articulada, lo que ha propiciado un
aprendizaje integral en los estudiantes. La visién
integradora ha favorecido una comprensién pro-
funda de los temas al vincular conceptos de dife-
rentes asignaturas, lo que ha incentivado el analisis
critico y la discusién colectiva de la informacién.
Los docentes han resaltado que la practica contri-
buyd a mejorar la calidad del aprendizaje, y a que
permitié a los estudiantes vincular nuevos conoci-
mientos con sus saberes previos, lo que se tradujo
en una construcciéon mas sélida de su proceso edu-
cativo. Ademas, el compromiso de los estudiantes



INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

de expresar y compartir sus puntos de vista sobre
las lecturas fomenté una mayor autonomia en su
aprendizaje, asi como una postura critica mas defi-
nida frente a los textos.
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Resumen

El Laboratorio de Innovacién Educativa se desarro-
116 en una universidad privada con la participacién
de 45 estudiantes y nueve mentores de la Catedra
UNESCO/ICDE. El objetivo fue crear prototipos me-
diante la investigacién 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 inclusién y la
educacién ambiental, entre otros. La metodologia
innovadora fue evaluada positivamente y se inte-
gré al curriculo de la Especializaciéon en Pedagogia,
con proyeccién de su implementacién en 2025. Esta
experiencia contribuyé a mejorar la calidad edu-
cativa y avanzar en los Objetivos de Desarrollo Sos-
tenible, especialmente en la educacién de calidad.

Palabras clave: educacién, laboratorio, innova-
cién educativa, recursos educativos abiertos.
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Fundamentacion

Los laboratorios de innovacién educativa son espa-
cios de trabajo colaborativo, interdisciplinar e in-
ternacional, cuyas actividades se relacionan con el
uso de tecnologia, herramientas digitales y procesos
mediados por la web (Fernandez, 2020), con el fin de
generar procesos académicos e investigativos que
permitan ofrecer soluciones practicas a las proble-
maticas del contexto cercano, fortaleciendo la edu-
cacién de calidad mediante la creacién de recursos
educativos abiertos (REA) (Betancurth et al., 2020).



Estos buscan integrar la participaciéon de la uni-
versidad, el Estado, la empresa y la sociedad civil
(Yanez-Figueroa et al., 2017).

Descripcion de la innovacion

Se desarrollé el primer laboratorio de innovacién
educativa, denominado “Herramientas didacticas
para una generacién digital”, en un médulo de la
Especializacién en Pedagogia de una universidad
privada, en el cual participaron 45 estudiantes, nue-
ve mentores de la Catedra UNESCO/ICDE de Movi-
miento Educativo Abierto para América Latina, cuyo
objetivo fue realizar actividades de investigacién
y construccion, a través de espacios de desarrollo
tecnologico virtuales, con ideas, necesidades o pro-
puestas, para crear un prototipo en colaboracién
con grupos interdisciplinarios sensibles dentro
del marco de los objetivos de recursos educativos
abiertos (REA) propuestos por la UNESCO.

Proceso de la implementacion

Lanzamiento de la primera convocatoria de pro-
yectos por parte de los promotores, en este caso, de
los estudiantes de la Especializacién en Pedagogia
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 Catedra
UNESCO/ICDE, quienes guiaran 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-
cializacién de avances y socializacién del REA como
producto del laboratorio. Se realiza el cierre y se
entregan los certificados.

Evaluacion de resultados

Se generaron siete prototipos funcionales de pro-
ductos del laboratorio, que se mencionan a conti-
nuacién:

1. Aplicaciéon web: Educaciéon para todos: Sem-
brando semillas de inclusién.

2. Aplicacién web: FINTICKIDS, educacién finan-
ciera abierta con enfoque a la ninez.

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

4. Botiquin ancestral: Emprendiendo desde nues-
tras raices: un viaje educativo hacia el empren-
dimiento a través del conocimiento ancestral.

5. Red social: Cultivando las emociones desde el
sentir Nasa Pitaglieno.

6. Juego Android: Ecoaventura para la educacién
ambiental.

7. Pagina web: FitLife.

Después de socializar los resultados, se eva-
lud la metodologia del laboratorio de innovacién,
logrando un impacto positivo en la institucién. Esto
facilité su adopcién e integraciéon en el proceso
educativo de la Especializacién en Pedagogia del
segundo periodo académico de 2024, proyectan-
dose para 2025 tanto en la oferta presencial como
virtual, consolidando asila metodologia como pio-
nera en la institucién.

Evidencia:

e Difusién resultados I laboratorio https://www.
uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/in-
novacion-educativa-primer-laboratorio-herra-
mientas-didacticas-digitales

e Difusién resultados II laboratorio https://www.
uniautonoma.edu.co/actualidad/noticias/cie-
rre-segundo-laboratorio-innovacion-educati-
va-uniautonoma-herramientas
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Figura 1. Certificado validacién e implementacién de la innovacién
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A quien corresponda

Por medio de la presente, se cerlifica que las docentes Luz Marina Chalapud,
identificada con cédula de ciudadania No. 1085273403, y Kelly Lorena Sanchez Lopez,
identificada con cédula de dudadania No. 1.061.709.538, disefiaron, desarrollaron y
aplicaron la propuesta metodologica de innovacion pedagogica y didactica litulada
Laboratorio de Innovacion Educativa: “Herramientas Didacticas para una Generacion
Digital”, en sus primeras dos versiones durante el periodo académico 2024, conforme a
las sigulentes fechas:

« Primer laboratorio de innovacion educativa: del 26 de abril al 11 de mayo de 2024
* Segundo laboratorio de innovacion educativa: del 7 al 21 de sepliembre de 2024

Esta propuesta ha sido evaluada y reconocida como un proceso de innovacion
pedagogica, el cual continuara siendo implementado en la Especializacion en Pedagogia.
Ademas, dcho aporte ha sido considerado de gran valor para la propuesta institucional,
lo que ha llevado a su aprobacion para la implementacion en el programa de
espedializacion virtual. Se reconoce, asimismo, que este proceso puede extenderse

como una estralegia transversal a lodos los programas académicos de la institucion.

Firmado en Popayan, a los 23 dias del mes de enero de 2025.

Firmado digitalmente
W A7 por Sebastian Toro Velez
b el Fecha: 2025.01.27
“Sebastidn Toro 1215250500
Vicerrector Académico

Corporacion Universitaria Autdnoma del Cauca

Conclusiones

La metodologia de los laboratorios de innovacién
educativa permite incorporar metodologias de ense-
Nanza 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, asi como las potencialidades de los estu-
diantes. Por otro lado, contribuyen a las metas de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible al apostar por la
educacion de calidad mediante el desarrollo de re-
cursos educativos abiertos (ciencia abierta).
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Resumen

El proyecto LEGO Creative Lab busca transformar la
ensefianza audiovisual mediante el uso de LEGO
para potenciar la creatividad y el aprendizaje prac-
tico. Durante su implementacion, los aprendices
crean filminutos en stop motion y desarrollan habi-
lidades técnicas y narrativas en un ambiente cola-
borativo. El proceso incluye la creacién de guiones,
disenio de personajes y escenarios, produccién y
edicién audiovisual. Metodolégicamente, se bas6 en
un enfoque cualitativo, bajo el paradigma interpre-
tativo y constructivista. En cuanto a los resultados,
se ha demostrado un aumento en la motivacion, el
rendimiento académico y la creatividad de los par-
ticipantes. Se concluye que el uso de LEGO en la for-
macién audiovisual no solo facilita un aprendizaje
dindmico e innovador, sino que también fortalece

las habilidades socioemocionales y prepara a los
aprendices para los desafios del mercado laboral.

Palabras clave: LEGO creative, aprendizaje, bi-
linglie, innovacién, audiovisual, digital.

Cite esta ponencia como: Cuervo, M. y Perdo-
mo, S. (2025). LEGO Creative Lab: aprendizaje bilin-
giie a través de la innovacién audiovisual digital.
En M. Mantilla-Contreras y C. Gémez-Valderrama
(Eds.), Libro de memoria cientifica: Congreso Internacio-
nal de Investigacién en Innovacién Educativa —CIIIE- 2025
(pp. 161-163). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentacion

La integracién de LEGO en la ensefianza audiovisual
responde a la necesidad de captar el interés de los
aprendices mediante metodologias innovadoras. El
paradigma interpretativo y constructivista permite



que los aprendices adquieran conocimientos a tra-
vés de experiencias practicas y colaborativas (Denzin
y Lincoln, 2018). Ademas, El enfoque interdisciplina-
rio fomenta el pensamiento critico y la resolucién
de problemas al integrar herramientas audiovisua-
les y digitales con elementos tangibles, como LEGO
(Rodriguez, 2014; James y Nerantzi, 2019).

Descripcion de la innovacion

E1LEGO Creative Lab ofrece un ambiente interactivo y
dindmico 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 disenan y construyen per-
sonajes y escenarios con kits LEGO, garantizando su
funcionalidad para la animacién cuadro por cuadro.
La produccién incluye la captura digital de image-
nes y la edicién audiovisual, con la integracién de
efectos de sonido y musica para lograr una narrativa
coherente. Finalmente, los filminutos se presentan
en el evento interno del Centro de Formacién Ciclo-
rama, lo que consolida el aprendizaje mediante la
retroalimentacién del publico.

Proceso de la implementacion

El proyecto se desarrolla en cuatro fases principales:

1. Fase de Planificacién: 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 especificos.

2. Fase de Diseno y Construccién: Los participan-
tes crean y prototipan personajes y escenarios,
experimentando con diversas técnicas para ga-
rantizar la movilidad y la expresividad de las
figuras (Rodriguez, 2014).

3. Fase de Produccién: La captura de imagenes se
realiza cuadro por cuadro con camaras digitales

y software especializado como Dragonframe. La
postproduccién incluye la edicién del material,
la incorporacién de efectos visuales y la mezcla
de sonido.

4. Fase de Presentacién y Evaluacién: Los filmi-
nutos se proyectan en el evento “Ciclorama”,
donde se evaltan mediante ribricas que con-
sideran la creatividad, la coherencia narrativa
y la calidad técnica (Denzin y Lincoln, 2018).

Evaluacion de resultados

La evaluacién del proyecto demuestra un impacto
positivo en multiples aspectos del aprendizaje. Los
participantes mejoraron sus competencias técnicas
en produccién audiovisual y edicién digital, asi
como su capacidad para resolver problemas de ma-
nera creativa (Rodriguez, 2014). De acuerdo con los
indicadores establecidos, el 85% de los aprendices
logré desarrollar habilidades practicas en la produc-
cién de filminutos mediante stop motion. Ademas,
un 90% de los participantes manifesté un incre-
mento de su creatividad y de su capacidad narra-
tiva (James y Nerantzi, 2019), mientras que el 88%
destacd mejoras en la comunicacién y en el trabajo
en equipo. Las actividades grupales fortalecieron el
liderazgo y la colaboracién, habilidades esenciales
en cualquier entorno profesional. La interaccién
con LEGO fomento6 el pensamiento critico y la explo-
racién de nuevas formas de narrar historias (Denzin
y Lincoln, 2018). Los resultados obtenidos se midie-
ron mediante rubricas de desempeno, entrevistas y
grupos focales. La retroalimentacién recogida evi-
dencia un aumento significativo de la motivacién y
el compromiso de los aprendices, lo que consolida
la efectividad de este enfoque innovador.

Conclusiones

El LEGO Creative Lab demuestra que la integraciéon
de LEGO en la formacién audiovisual potencia la
creatividad y facilita un aprendizaje practico y co-
laborativo. La metodologia implementada no solo



mejora el rendimiento académico, sino que tam-
bién desarrolla habilidades socioemocionales y
prepara a los aprendices para los desafios del mer-
cado laboral del siglo XXI. Este proyecto constitu-
ye un modelo replicable de innovacién educativa,
capaz de transformar los entornos de aprendizaje
mediante herramientas ludicas y tecnoldgicas, y
que se alinea con las demandas de un mundo cada
vez mas digital e interconectado.
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Resumen

Este proyecto de investigacién-creacién transmedia
fue desarrollado para Colombiamoda 2024, abordé
temas de diversidad, equidad, inclusién y accesibi-
lidad (DEIA), mediante una narrativa expansiva y
participativa, en la que se involucraron estudian-
tes y docentes de dos universidades aliadas: Insti-
tucion Universitaria Salazar y Herrera y Politécnico
Grancolombiano, con apoyo de USAID, y disciplinas
como diseno grafico, mercadeo, publicidad, disefio
de modas, comunicacién, animacién, y produccién
y realizacién musical. Metodolégicamente se desa-
rrollé desde cuatro componentes: la investigacién-
creacién, la narrativa transmedia, la cocreacién

interdisciplinaria y el liderazgo compartido, para la
produccién de un proyecto transmedia, lo que con-
siguid, 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 investigacién-creacién
puede impulsar la participacién y la reflexiéon so-
cial, fortaleciendo la conexién entre academia, in-
dustria y sociedad.

Palabras clave: narrativa transmedia, cocrea-
cién interdisciplinaria, inclusién social.

Cite esta ponencia como: Diaz, V., Bedoya, A.,
Patifio, E., y Becerra, S. (2026). Investigacién-creacién
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e interdisciplinar. En M. Mantilla-Contreras y C.
Goémez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:
Congreso Internacional de Investigacién en Innovacion
Educativa -CIIIE- 2025 (pp. 164-167). Editorial Politéc-
nico Grancolombiano.

Fundamentacion

La convergencia digital ha cambiado la forma en
que consumimos y producimos contenido, impul-
sando la necesidad de explorar narrativas mas
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-
cién de universos narrativos enriquecidos, en los
que el publico no solo consume contenido, sino que
también puede participar en su construccién de los
mismos (Ryan, 2015). De acuerdo con lo anterior,
este proyecto de investigacidn-creacién se basa
en cuatro pilares metodolédgicos: la investigacion-
creaciéon, la narrativa transmedia, la cocreacién
interdisciplinaria y el liderazgo compartido, ele-
mentos que articulados correctamente presentan
un escenario bien interesante para la innovacién.
Desde la investigacién-creacién se establece una
mirada entre el pensamiento critico y la produc-
cién artistica para generar conocimiento de manera
innovadora (Caruncho et al., 2023). Esto, sumado
a la narrativa transmedia, se facilita la inmersién y
la interactividad a través de multiples plataformas
en un entorno de cocreacién interdisciplinaria en
donde se fomenta la integracién de diversas pers-
pectivas para enriquecer el proceso creativo (Beck-
man y Barry, 2007). No obstante, todo esto no podria
ser posible con un equipo de mas de setenta perso-
nas, sin el liderazgo compartido, el cual permite que
estudiantes y docentes trabajen juntos de manera
horizontal, promoviendo el aprendizaje auténomo
y colaborativo (Freire, 1970).

Descripcion de la innovacion

Este proyecto de investigacién-creacién transmedia
fue desarrollado para el evento académico, de in-
dustria y negocios “Colombiamoda 2024”. Este pro-
yecto aborda las tematicas de diversidad, equidad,
inclusién y accesibilidad (DEIA) en una dindmica
que involucr6 a estudiantes y docentes de dos insti-
tuciones universitarias, la Institucién 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 diseno de mo-
das, publicidad, mercadeo, animacién, comunica-
cién y produccién musical. El objetivo principal es
crear un universo narrativo transmedia que im-
pulse una reflexién critica sobre los temas socia-
les relacionados con DEIA, ademas de fomentar la
participacién activa de las audiencias internas y
externas, quienes se convierten en cocreadores de
la narrativa.

Proceso de la implementacion

El desarrollo del proyecto se llevé a cabo en cuatro
etapas principales, las cuales se gestionaron y lide-
raron a partir de una planificacién conjunta que se
sistematiz6 en un diagrama de Gantt compartido.
Este permitia monitorear el avance de cada equipo
en tiempo real, promoviendo asi el liderazgo com-
partido y otorgando a los estudiantes un rol acti-
vo en la toma de decisiones. Las etapas fueron las
siguientes:

e Etapa 1: Definicién del tema y planificacién
conceptual (septiembre-noviembre 2023). Se
establecieron los ejes temadticos en conjunto
con USAID y se defini6 la narrativa general del
proyecto.

e Etapa 2: Convocatoria y conformacién de equi-
pos (inicio de 2024). Se seleccionaron estudian-
tes de distintas disciplinas y se formaron equi-
pos interdisciplinarios.



e Etapa 3: Desarrollo de los productos narrativos
(abril 2024). Se produjeron los contenidos trans-
media y se coordind el trabajo interinstitucional.

e Etapa 4: Implementacién y puesta en escena
(julio 2024).

Se presenté el proyecto en Colombiamoda
2024, que integraba todas las piezas narrativas en
una experiencia unificada.

Evaluacion de resultados

De forma interna, dentro de las dindmicas de ges-
tién, se establecié un encuentro general cada se-
mana en el auditorio de la Institucién Universitaria
Salazar y Herrera, en el que voceros de cada equipo
presentaban publicamente los avances de su pro-
ceso y recibian retroalimentacién libre por parte de
companeros de otros equipos (liderazgo compar-
tido) y, asimismo, de los docentes que acompana-
ban el proceso desde cada drea de conocimiento y
produccién. Esto permitié realizar una evaluacién
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 socializacién, en donde se expre-
saron valiosos impactos principalmente desde los
dos aspectos que se relacionan a continuacién:
Monitoreo de medios: la agencia Global News
Group estima que el proyecto alcanzé un valor pu-
blicitario equivalente a mas 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
colaboracién entre la academia y la industria.
Satisfaccion 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 logré articular en torno a una
problematica comutn. Adicionalmente, los estu-
diantes y docentes participantes de ambas insti-
tuciones coincidieron en que la experiencia fue
enriquecedora, y a que les permiti6 adquirir nuevas

habilidades y trabajar en un contexto real de cola-
boracién interdisciplinaria.

Conclusiones

El proyecto demostré que la creatividad y la colabo-
racion interinstitucional e interdisciplinar pueden
ser herramientas poderosas para abordar temas
sociales urgentes, como la diversidad, la equidad, la
inclusién y la accesibilidad (DEIA). Todo esto, bajo
la metodologia de investigacién-creacién, permitié
explorar temas sociales de gran importancia desde
una perspectiva tanto teérica como practica, lo
que dio lugar a productos que no solo tenian valor
estético, sino también valor cultural que contribuyé
al debate social.

Elenfoque transmedia amplificé el impacto de la
narrativa, extendiendo su alcance a través de mul-
tiples plataformas y fomentando la participacién
activa del publico, lo cual es un factor a considerar
en préximos proyectos, teniendo en cuenta que,
para lograrlo, es indispensable conformar un equi-
po de trabajo interdisciplinar que apoye la produc-
cién en diferentes medios y formatos. El proyecto
también demostré que la narrativa transmedia es
una herramienta poderosa para la reflexién social,
y a que permite abordar temas complejos desde
multiples perspectivas, en las que las audiencias
intervienen para generar la expansién del univer-
so narrativo, lo cual no se podria lograr de la mis-
ma forma con una narrativa lineal, monomedidtica o
crossmedia.

La combinacién entre la investigacién-creacién
y la colaboracién interdisciplinaria enriquecié el
proceso creativo, facilité la produccién de un con-
tenido significativo y relevante para la industria y
la sociedad, y permitié abordar los desafios des-
de diferentes angulos y generar un producto final
cohesivo que finalmente llevé al éxito del proyecto.
También es importante evidenciar la relevancia del
liderazgo compartido en la educacién, y a que este
aspecto fue uno de los més determinantes para que
los estudiantes asumieran roles de responsabilidad
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y gestién, fortaleciendo su aprendizaje y prepara-
cién para el mundo laboral, cuyas dindmicas son si-
milares. Esto no solo fortalecié sus competencias en
trabajo en equipo y resolucién de conflictos (hubo
varios importantes), sino que también les brindo
una visiéon mas amplia de la industria creativa.

El cierre del proyecto deja varios aprendizajes,
asi 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 indole, lo que consolida
la relacién entre creatividad, inclusién y transfor-
macién social. Alli, no solo se cumplié con su obje-
tivo de generar espacios de reflexion y creatividad,
sino que también se dej6 una huella duradera en los
participantes y en la comunidad que interactud con
él a través de las narrativas transmedia.
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Resumen

La presente investigacién busca promover el apren-
dizaje significativo de conceptos matematicos basi-
cos en un grupo de estudiantes de primaria de la
institucién educativa INEM, ubicada en la ciudad de
Bucaramanga, a través de la implementacién de ma-
teriales didacticos accesibles. Este proyecto se cen-
tra en la elaboracién y uso de niimeros en cartulina
con sistema Braille, desarrollados bajo el marco del
aprendizaje cognitivo de Jean Piaget, quien resalta la
importancia de la manipulacién y experimentacién
concreta para la construccién del conocimiento en
los ninos. Con un enfoque cualitativo y metodologia
de investigacién-accion, el estudio involucré a estu-
diantes con y sin discapacidad visual, con el fin de
no excluir a ningtin estudiante, teniendo en cuenta
la inclusién en el aula de clases y la participacion de
cada estudiante, con el propédsito de responder a la
necesidad de recursos que permitan la participacién

activa y equitativa en el aprendizaje matematico.
De acuerdo con el enfoque constructivista de Piaget,
se consideraron las etapas del desarrollo cognitivo
para disefiar actividades que faciliten la transiciéon
del pensamiento concreto al abstracto. Para ello, los
numeros en cartulina con sistema Braille sirvieron
como mediadores de aprendizaje, permitiendo a los
estudiantes explorar y comprender los conceptos
numeéricos desde un enfoque multisensorial.

Palabras clave: matematica, innovacién,
aprendizaje, braille, nifnos.
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Fundamentacion y descripcion
de la innovacién

La implementacién del proyecto se estructurd en
tres fases principales: la familiarizacién, la explo-
racién activa y la aplicacién del conocimiento. En
la primera fase, los estudiantes se familiarizaron
con los materiales mediante dindmicas de recono-
cimiento tactil y visual (Burbano y Massani, 2020).
Durante esta etapa, se fomento la socializacién y el
trabajo en equipo, promoviendo un entorno inclusi-
vo y colaborativo. En la segunda fase, la exploracién
activa, los estudiantes participaron en actividades
practicas como ordenar nimeros, identificar patro-
nes y realizar operaciones matematicas basicas uti-
lizando los niimeros en cartulina. Estas tareas se
disenaron para estimular procesos cognitivos como
la asimilacién, acomodacién y equilibrio, conceptos
clave en la teoria piagetiana (Arbor, 2015).

La fase final, la aplicacién del conocimiento, se
centrd en la resolucién de problemas matematicos
contextualizados, en la que los estudiantes debian
usar los nimeros en cartulina para encontrar solu-
ciones de manera colaborativa. Estas actividades no
solo promovieron el desarrollo de habilidades mate-
maticas, sino también competencias socioemocio-
nales como la empatia y la comunicacién efectiva.

Desde una perspectiva tedrica, el proyecto tam-
bién se nutrié de los postulados de Vygotsky sobre
el aprendizaje mediado en la zona de desarrollo
proximo (Carrera y Mazzarella, 2001). Las actividades
se disenaron para que los estudiantes avanzaran en
su comprensién matemadtica con el apoyo de com-
paneros y docentes, maximizando su potencial de
aprendizaje. Ademads, 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 implementacion
El proyecto de numeros en cartulina con sistema

Braille puede considerarse una investigacién-accién
cualitativa, y a que se desarrolla en un contexto

practico donde el objetivo principal no es solo es-
tudiar un fenémeno, sino intervenir en este para
mejorarlo. Este tipo de enfoque implica identificar
una problematica, como la falta de materiales acce-
sibles para personas con discapacidad visual, y tra-
bajar directamente en una solucién. 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 disefian y elaboran los materiales, sino que
también evaliian su eficacia y realizan ajustes se-
gun las necesidades detectadas. Este ciclo de ac-
cién y reflexioén es tipico de la investigacién-accién,
en la que la prictica y la teoria 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. Mas que en los datos numéricos, la atencién
se centra en los significados y en cémo el recurso
puede impactar positivamente en su aprendizaje y
desarrollo. Este enfoque permite una comprensién
profunda del contexto educativo y social, lo que
hace que el proyecto sea sensible y pertinente a la
realidad que busca transformar.

Evaluacion de resultados

Los resultados preliminares de esta intervencién
evidenciaron avances significativos en la compren-
sién de los conceptos numeéricos, especialmente
en estudiantes con discapacidad visual, quienes
demostraron mayor confianza y autonomia en el
manejo de los nimeros en Braille (Burbano y Mas-
sani, 2020). Asimismo, se espera un fortalecimiento
de la dindmica de grupo, en la que todos los estu-
diantes valoraron las diferencias individuales como
una oportunidad para aprender juntos.

Conclusiones

En conclusioén, la implementacién de materiales di-
déacticos inclusivos, como los nimeros en cartulina



con sistema Braille, no solo favorece el desarrollo de
competencias matematicas, sino que también pro-
mueve valores fundamentales como la equidad y la
inclusién. Este proyecto representa un paso hacia
la construccién de entornos educativos mas acce-
sibles y significativos para todos los estudiantes,
reafirmando el compromiso con una educacién de
calidad y sin barreras.
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Resumen

El objetivo de esta propuesta es analizar la estruc-
tura de resolucién de problemas matematicos em-
pleados en Khan Academy, respecto a su alineacién
con el modelo de Pélya y con el tipo de contextos.
Se utilizé un disefio cualitativo con andlisis de con-
tenido, examinando una muestra de problemas
verbales propuestos por la plataforma. Se analiza-
ron variables asociadas a las fases de resolucion, la
autenticidad del contexto, la aplicabilidad cultural
y la funcionalidad del contexto. Los resultados in-
dican que la propuesta de solucién de la plataforma
sigue una secuencia estructurada en la resolucién
de problemas, pero presenta limitaciones en la
comprensioén, la planificacién y revisién; la acce-
sibilidad del lenguaje y los contextos hipotéticos,

puede afectar su aplicacién en distintos contex-
tos rurales. Se concluye que es necesario comple-
mentar con problemas mads contextualizados y
culturalmente pertinentes, para lograr una mejor
conexién de los estudiantes con los contenidos ma-
tematicos y favorecer un aprendizaje significativo y
equitativo.

Palabras clave: resolucién de problemas, Khan
Academy, educacién, matematica.
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Introduccién

La enseflanza de las matematicas en zonas rurales
ha enfrentado histéricamente una serie de retos
que encuentran su mayor expresién en la resolu-
cién de problemas matematicos contextualizados,
una situacién que empeora, sin iniciativas que in-
tegren innovaciones y adaptaciones tecnoldgicas a
este respecto. En efecto, en muchos de estos con-
textos, que han estado alejados de los entornos
urbanos, existen limitaciones para la aplicacién
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 Educacién Matematica Realista (RME, por sus
siglas en inglés) ofrece una alternativa adecuada
para contextualizar problemas matematicos segin
el entorno del estudiante (Méndez et al., 2021).
Eluso de una plataforma adaptativa como Khan
Academy ha demostrado ser una herramienta pro-
vechosaenalgunosentornosrurales, y aque 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 tecnologicos de calidad (Cardona
y Rodriguez, 2021). Sin embargo, la revisién de la
literatura indica la falta de estudios que conside-
ren la estructura de resolucién de problemas y los
contextos en los cuales se presentan en las pla-
taformas, lo que justifica este trabajo de investi-
gacién. El presente estudio tiene como objetivo
examinar la estructura de resolucién de problemas

Fase Descripcién
Seleccién de ejercicios de practica en la plataforma

Primera

categorizados como “problemas verbales”. Con nimeros

=

matematicos en Khan Academy y la relevancia cul-
tural de los contextos alli presentados, teniendo
en cuenta las cuatro etapas: comprensién, plani-
ficacién, ejecucién y revisién del modelo de Pélya
(1989) y los principios de la RME. Dado lo anterior,
es importante implementar estrategias didacticas y
herramientas tecnoldgicas que fomenten el apren-
dizaje significativo.

En este sentido, el presente estudio se pro-
pone caracterizar la estructura de resolucién de
problemas y los contextos en los que se plantean
los ejercicios en la plataforma con el fin de evaluar
su alineacién con el enfoque de Pélya y su aplicabi-
lidad en entornos educativos rurales. Esto permitira
la mejora del uso de Khan Academy, optimizando
el estudio de las matematicas a través de un apren-
dizaje significativo y contextualizado.

Método

Este trabajo se enmarca en una metodologia cuali-
tativa con un enfoque exploratorio y un diseno de
andlisis de contenido. Al ser un proceso descriptivo
con el fin de organizar y analizar contenidos prove-
nientes de fuentes impresas, de caracter icénico,
sonoro o verbal (televisién, cine, videos). El tipo de
diseno permite definir puntos clave, categorizar e
identificar patrones subyacentes y recurrentes en
los datos. Dado que el interés del andlisis es carac-
terizar y describir la estructura de resolucién de
problemas y el tipo de contextos que se emplea
en los videos explicativos y las pistas de solucién
empleados en la plataforma Khan Academy.

Método de Anilisis

Seleccién de ejercicios de la plataforma

decimales. Cada ejercicio incluye un video explicativo y una

solucién que se utilizé para el analisis

Transcripcién de los videos y del paso a paso de la solucién
propuesta por la plataforma, con el objetivo de identificar

SEgmE la estructura de resolucién de problemas y los tipos de

contextos utilizados.

Transcripcién de videos y andlisis del paso a paso de las
soluciones.



Fase Descripcién

Andlisis de la estructura de resolucién de problemas,
comparandola con el modelo de Pélya. Evaluacién de
la aplicabilidad cultural y pertinencia de los contextos,
considerando los planteamientos de la Educacién
Matemadtica realista

Tercera

Se evalué la aplicabilidad cultural y la pertinencia de los
contextos empleados en las situaciones, teniendo en cuenta
los planteamientos de la educacién matematica realista

Cuarta

Resultados

Como ejemplo del proceso realizado se presentara
un caso de un problema verbal propuesto en Khan
Academy asociado a nimeros 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 solucién de
este tipo de problemas. Si el estudiante registra una

Método de Anilisis

Comparacién con el modelo de Pdlya, evaluacion de
aplicabilidad cultural y pertinencia de los contextos.

Categorias de analisis:

Autenticidad del contexto. Evalia si el problema propuesto
presenta una situacién real o relevante para el estudiante.
Aplicabilidad cultural. Evalia si el problema puede ser
comprendido por estudiantes de diferentes contextos
culturales, es decir, si los nombres, objetos, costumbres,
practicas son comunes en distintas regiones.

Funcionalidad del contexto. Evalda si el contexto contribuye
a la resolucién del problema o a procesos de modelizacién
matematica, o, por el contrario, solo se usa como un ejercicio
magquillado.

respuesta incorrecta, la plataforma le habilita la op-
cién de pistas denominadas “jNo del todo!”.
Estructura de resolucién de problemas. A conti-
nuacion (tabla 1), se presenta el andlisis realizado en
la transcripcién del video de ayuda. El lector puede
revisar el video y su transcripcién 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 solucién del problema del video explicativo

Estructura general de la solucion del problema del video explicativo

Situacién: Leo tiene $4,522.08 en su cuenta bancaria. Deposita otros $875.50, y hace un retiro en efectivo de $300. ;Cudnto dinero queda en

su cuenta?
Enunciado y planteamiento inicial:
* Se plantea la situacién: Leo tiene un saldo inicial de $4,522.08.

e Luego, se aniade un depésito de $875.50 y se realiza un retiro de $300.

Operaciones de adicién:

e Serealiza la suma del saldo inicial y del depésito, con un enfoque claro en el valor posicional y el uso de centavos.

Operaciones de sustracciéon:

e 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 resolucién de problemas

Polya Khan Academy

Comprensién del problema
Centrar la atencién en la
informacién dada e identificar
lo que se necesita responder o
solucionar.

un retiro).

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

Comparacion

El video ofrece una introduccién clara al problema,
explicando las cantidades y las operaciones que se deben
realizar. Sin embargo, no hace el analisis inicial de toda la
informacién dada y de lo que se debe responder. Centra
la atencién en los célculos aritméticos. No se tiene en
cuenta el contexto practico.
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Etapas de resolucién de problemas

Pdlya

Planificacion

Disefiar un plan, reconocer los
conceptos, las estructuras y
operaciones necesarias para
resolver el cuestionamiento
planteado

Ejecucién
Poner en practica el plan disefiado

Khan Academy

No se menciona explicitamente,

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.

Se suma el depésito al saldo inicial
y luego se resta el monto del retiro.
Se explica con detalle cada paso,

=

Comparacién

El video no enfatiza en el disefio de un plan, pero
implicitamente define las operaciones a realizar (suma
y resta). Se centra directamente en las operaciones
necesarias, pero no en analisis textual para asociarlas
con palabras clave segin el contexto dado.

Como estrategia para centrar la atencién, en el video se
usa c6digo de colores.

La ejecucion esta detallada y correcta, explicando
claramente cada paso.

mostrando el algoritmo de las

operaciones con decimales, prestando
atencién a la ubicacién de las cifras de

acuerdo con el punto decimal.

Revision
Revisar la solucién, verificar si
el resultado tiene sentido en el
contexto

resultado.

De lo anterior, y de la revision de los videos ex-
plicativos que propone la plataforma, no se enfatiza
el andlisis del contexto en la fase de comprensién
ni si la situacién es coherente con la vida real. Por
otra parte, en la planificacién, se centran en las
operaciones sin hacer una previa reflexién antes
de establecer cudles son las operaciones necesarias

No se realiza una revision explicita del

El video no tiene un paso explicito 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 délares y 58 centavos”

o como “5.097,58”. El uso de la coma y el punto puede
confundir el significado de miles o decimales.

para resolver la situacién. Por Ultimo, en ningin
video se realiza la fase de revisién. Aunque hay as-
pectos en comun con la propuesta de Pdlya (1989),
la solucién se centra en la parte operativa, lo que
podria ocasionar dificultades en los estudiantes en
la forma de abordar problemas reales.

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

Categoria de
analisis del

Video: Leo tiene $4.522,08 en su cuenta
bancaria. Deposita otros $875,50, y hace un

contexto retiro en efectivo de $300. ;Cuanto dinero
queda en su cuenta?
Estd asociado a una situacion real relacionada
con transacciones en délares, lo que puede ser
Autenticidad de interés para los estudiantes en cuanto a las

del contexto cooperativas financieras en las que participan
sus padres, pero haciendo la relacién con la

moneda local.

Si puede ser comprendido por los estudiantes
al hacer referencia a transacciones sencillas

Aplicabilidad N
P que se suelen hacer en la cotidianidad.
cultural.
El contexto si se usa al asociar la actividad de
. . depésito con acciones relacionada con la suma
Funcionalidad

como agregar, aumentar, o coloquialmente
“meter” y el retiro asociado a la resta como
“sacar”.

del contexto.

Problema

Durante una tormenta reciente, cayeron 8 centimetros de lluvia en el
pueblo de Dubaku y 2,36 centimetros en el Elliot. Durante la misma
tormenta, cayeron 15,19 centimetros de nieve en el pueblo de Aperen.
¢Cuanta lluvia mas cay6 en el pueblo de Dubaku que en el de Elliot?

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

No se asocia con practicas o costumbres de cualquier contexto; tal
vez, la parte de las tormentas pueda ser una situacién 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.

No se identifica una funcionalidad clara, y a que para realizar la
resta no es necesario conocer sobre tormentas, nevadas, asi como
las magnitudes y los procesos de medicién que se emplean para
responder el cuestionamiento. Este es un contexto hipotético para
realizar un proceso de comparacioén de nimeros decimales.
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Los contextos de los problemas verbales son
hipotéticos o ficticios, y su comprensién no incide
en el proceso de solucién de la situacién propuesta,
y a que se enmarcan en procesos operativos o de
comparacién de cantidades.

Conclusiones

El andlisis de la plataforma Khan Academy se evi-
dencia que ofrece una secuencia estructura de reso-
lucién de problemas que se articula parcialmente
con el modelo de Pélya en particular, en lo que
respecta a las etapas de ejecucién y comprension,
aunque algunos aspectos, como la planificacién y
la revisién, pueden beneficiarse de una mayor re-
flexién teniendo en cuenta el contexto.

La evaluacién de la aplicabilidad cultural y la
autenticidad de los de los enunciados verbales re-
vel6 que algunos de ellos son culturalmente mas
accesibles en areas urbanas, lo que puede limitar
una adecuada aplicacién en contextos rurales, y a
que la mayoria de las situaciones son hipotéticas o
el contexto descrito es irrelevante para dar solucién
a los cuestionamientos planteados, lo que dificulta
su relevancia cultural. La integracién de problemas
mas contextualizados culturalmente pertinentes,
podria fortalecer el potencial de la plataforma para

ser ain mads inclusiva y pertinente para estudian-
tes de diferentes contextos, garantizando una edu-
caciéon matematica significativa y accesible.

Referencias

Cardona, L., y Rodriguez, K. (2021). Khan Academy como
herramienta en el aprendizaje de las matemaéticas y
la programacién. Revista Interamericana de Investiga-
cién Educacién y Pedagogia RIIEP, 14(1), 225-250.

Méndez, C., Conde R., y Tovar, T. (2021). Uso de la mate-
matica realista y su relacién en el aprendizaje de la
probabilidad, en un contexto rural. Eco Matematico,
12(1), 26-40.

Laboratorio de Economia de la Educacién (LEE, 2023). In-
forme No. 79 Caracteristicas y retos de la educacién rural
en Colombia. Pontificia Universidad Javeriana. https://
lee.javeriana.edu.co/publicacionesy-documentos

Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Eco-
némicos (OCDE). (2022). PISA 2022 results. OECD Pu-
blishing. https://gpseducation.oecd.org/CountryRe-
ports?primaryCountry=COL

Ortega, E., y Solano, E. (2023). Inequidad en la educacién
rural en Colombia: Revisién de literatura. Ciencia La-
tina Revista Cientifica Multidisciplinar, 7(1), https://doi.
org/10.37811/cl_rcm.v7i1.496

Pélya, G. (1945). Como resolverlo: un nuevo aspecto del método
matematico. Prensa de la Universidad de Princeton.


https://lee.javeriana.edu.co/publicacionesy-documentos
https://lee.javeriana.edu.co/publicacionesy-documentos
https://gpseducation.oecd.org/CountryReports?primaryCountry=COL
https://gpseducation.oecd.org/CountryReports?primaryCountry=COL
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i1.496
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i1.496

INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

LA RESIGNIFICACION DEL TERRITORIO A TRAVES DE LOS PROCESOS
DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA GEOGRAFIiA
EN MODALIDAD VIRTUAL

Doris Lised Garcia Ortiz
Politécnico Grancolombiano, Colombia
dlgarcia@poligran.edu.co

Marecela Riveros Alfonso
Politécnico Grancolombiano, Colombia
mriverosa@poligran.edu.co

Resumen

La Licenciatura en Ciencias Sociales del Politécnico
Grancolombiano es un programa de pregrado que
apoya los procesos de formacién profesional me-
diante conocimientos y competencias pedagogicas
propias de la enseflanza de esta area. En el curso
de Teoria de la Geografia desde el segundo semes-
tre de 2023 se ha fomentado, con aproximadamente
450 estudiantes, el desarrollo de conocimientos y
habilidades sobre el andlisis espacial, es decir, se
incentiva la reflexién académica sobre los diversos
componentes de los territorios habitados por los
estudiantes como su composicién, funcionalidad,
distribucién, organizaciéon, su variabilidad bajo di-
versas circunstancias y la relacién entre estos y el
propio individuo mediante el uso de estrategias
asociadas con la educacidén virtual, la revisiéon bi-
bliografica, las salidas a campo, el acompahamien-
to virtual del docente y de expertos que trabajan en
el area quienes les brindan asesoria técnica a los

estudiantes. Como resultado, los estudiantes son
mas comprensivos, reflexivos, analiticos, promue-
ven la creacién de ideas relacionadas con el ordena-
miento territorial y asumen las realidades colectivas
y personales como eje central en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de la geografia.

Palabras clave: ensenanza, geografia, andlisis
espacial, educacién virtual.
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Fundamentacién

En el contexto escolar colombiano, se proyecta
que la primera aproximacién 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 Geografia (Sdnchez, 2021). De
acuerdo con la Ley 115 de 1994, o Ley General
de Educacién, se define el area de las Ciencias So-
ciales como un area obligatoria y fundamental “del
conocimiento y de la formacién que necesaria-
mente se tendrd que ofrecer de acuerdo con el
curriculo y el Proyecto Educativo Institucional”
(Ministerio de Educacién Nacional, 1994). Espe-
cificamente, con la ensenanza de la geografia, se
espera que el ciudadano logre adquirir habilidades
para comprender procesos fisicos y sociales de su
territorio, a fin de desarrollar procesos identitarios
que incentiven el sentido de apropiacién del espa-
cio y la proteccién ambiental (Cérdoba, 2006). Para
lograr este objetivo, se proyecta que los docentes
desarrollen conocimientos y habilidades sobre el
andlisis espacial, con capacidad de reconocer y ense-
nar las interrelaciones existentes entre la sociedad
y su entorno y con capacidad de construir recursos
significativos para que el saber geografico sea un co-
nocimiento situado, pertinente, util y critico.

En la educacién virtual, diversas estrategias
pedagégicas aprovechan los avances de la tecnolo-
gia educativa como herramientas clave para lograr
una Did4ctica de la Geografia util, 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 percepcién espa-
cial, la identidad del ser humano con su
medio, la aprehensién de la herencia cultu-
ral, el interés por el cuidado del ambiente
y, por ultimo, la conciencia espacial (p. 28).

Estas acciones se materializan en la ensenanza
de la geografia en la Licenciatura en Ciencias So-
ciales del Politécnico Grancolombiano, en la que se
estan disefiando proyectos y productos que buscan
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje
de este campo disciplinar, en el caso especifico del
proyecto de innovacién del curso de Teoria de la
Geografia.

Descripcion de la innovacion

Para el desarrollo del analisis geografico, es nece-
sario adquirir habilidades de comprensién del
espacio, definida como una construccién social que
se caracteriza por ser apropiado, organizado por ac-
ciones humanas y conflictivo (Madrid y Ortiz, 2005).
Este tema se constituyd en el eje del trabajo de cla-
se que realizan los estudiantes del curso de Teoria
de la Geografia. Con este trabajo, estructurado en
tres etapas, se buscaba que los estudiantes aborda-
ran en detalle la caracterizacién y el analisis de un
conflicto espacial, entendido como la presentaciéon
de las relaciones de poder que se configuran en el
espacio mediante estrategias de control, relaciones
de acceso y exclusién, organizacién de los objetos
materiales del espacio, acciones de segregacién
socioespacial e imposicién de comportamientos so-
ciales (Hernandez y Gémez, 2015).

Por consiguiente, con esta propuesta se buscaba
que la didéctica de la geografia que desarrollamos
en el Politécnico Grancolombiano respondiera a la
renovacion teérica y conceptual de las Ciencias So-
ciales y superara la brecha entre la geografia disci-
plinar y la escolar. En este sentido, como institucién
de educacién superior, se proyecta el desarrollo de
una didactica de la geografia que establezca méto-
dos y estrategias de ensenanza para motivar apren-
dizajes que incentiven el interés del estudiante.

Proceso de la implementacion

Para lograr la caracterizacién y el andlisis de un con-
flicto espacial, la implementacién del proyecto se
desarrolla en tres etapas. En la primera etapa, los
estudiantes debian desarrollar un articulo 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 caracteris-
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



conceptuales que se habian abordado en los esce-
narios y en los encuentros sincrénicos y apoyan-
dose en informacién secundaria que aborda el
analisis del conflicto seleccionado. Y por ultimo,
los estudiantes desarrollaron un taller pedagbgico
que busca incentivar acciones de transformacion
del conflicto espacial en una comunidad especifica.
Este taller puede estar asociado con escenarios de
educacién formal, por ejemplo, la comunidad aca-
démica de una institucién educativa, o con esce-
narios de educacién informal, por ejemplo, una
organizaciéon comunitaria. Con este trabajo se pro-
yectaba una ensenanza de la geografia que reco-
noce los contextos, sus problemas y conflictos y los
convierte en un tema pertinente de estudio en el
contexto escolar.

Evaluacion de resultados

En comparacién con los entregables realizados en
el curso de Teoria de la Geografia, que tenian otro
modelo de evaluacién, 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 evidenci6 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
accién docente, y a que el 91% de los estudiantes
lograron proponer actividades que motivan la refle-
xi6n 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,
especificamente en el area de geografia.

]

Conclusiones

Con el cambio en los entregables del curso de Teo-
ria de la Geografia, se logré superar los contextos
pedagdgicos tradicionalistas, y a que se fomenta el
desarrollo de una geografia que motiva a un estu-
diante comprensivo, reflexivo y analitico, que pro-
mueve la creacién de ideas y que es capaz de asumir
las realidades colectivas y personales. Ademads, el
trabajo ha permitido que los estudiantes realicen
una lectura comparada de los territorios en los que
habitan, habilidades necesarias para la generacién
de nuevos conocimientos, y permite la formacién de
profesionales que estan en capacidad de formular y
resolver preguntas en el ejercicio docente, fortale-
cer la creacién de estructuras curriculares que con-
llevan una mejor educacién para una ciudadania
critica y auténoma, y para el desarrollo de practicas
innovadoras y de responsabilidad social. Ademas,
se apoyo la formacién de docentes que hacen de la
tecnologia un buen aliado para comprender de
forma integral diversas problematicas de caracter
socio-territorial.
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Resumen

Los Makerspace son diseniados 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
tecnologias, transformando la educacién tradicio-
nal en un aprendizaje significativo, fomentando la
innovacién pedagégica a través del desarrollo de
actividades que promueven la creatividad, el apren-
dizaje auténomo y colaborativo, contribuyendo al
desarrollo de métodos de ensefianza mas dinami-
cos y efectivos, que potencien las habilidades cog-
nitivas y sociales de los estudiantes. Al disenar un
Makerspace, es necesario considerar la disposicién
del espacio, herramientas necesarias y recursos,
que faciliten el aprendizaje auténomo y colabora-
tivo. En este contexto, es necesario enfocarse en
la planificacién y el disefio de un ambiente para la
transformacién del modelo educativo, fomentando

el desarrollo del pensamiento critico y las habilida-
des digitales en los estudiantes.

Palabras clave: Makerspace, innovacién educa-
tiva, creatividad, aprendizaje.
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Fundamentacién

El concepto de Makerspace combina espacios de
trabajo fisicos con herramientas y recursos que
fomentan la experimentacién y la construccién.
En algunas instituciones educativas alrededor del
mundo, los Makerspaces han demostrado ser una



estrategia para integrar las ciencias, la tecnologia,
la ingenieria, las artes y las matematicas, lo que
genera aprendizajes significativos. Seglin estudios
recientes, estos espacios no solo mejoran el pensa-
miento critico, sino que también fortalecen la re-
siliencia al ensefiar a los estudiantes que el error
es una parte esencial del proceso de aprendizaje
(Bevan, 2017). Asimismo, desde la practica, estos
espacios se configuran como ambientes de apren-
dizaje flexibles, donde los educandos pueden desa-
rrollar prototipos y experimentar con herramientas
tecnolégicas, lo que no solo promueve la explora-
cién individual, sino también el trabajo en equipo.
Como seniala 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). Ademas, los Makerspaces han
sido reconocidos como una oportunidad para re-
ducir las brechas de género en las areas STEM. En
experiencias internacionales, se ha comprobado
que fomentar la participacién equitativa de ninas y
ninos en proyectos tecnolégicos puede mejorar sig-
nificativamente su desempeno en estas disciplinas
(Fleming, 2015). Un ejemplo destacado es el caso
de programas en Estados Unidos que han utilizado
Makerspaces para empoderar a las ninas, aumen-
tando su confianza en areas tradicionalmente do-
minadas por hombres (Dougherty, 2012).

El diseno de estos espacios debe tener en
cuenta las necesidades y los recursos especificos de
cada contexto. En el caso especifico de la L.E. Anto-
nio Ricaurte, el uso de materiales reciclados, com-
binados con herramientas tecnoldgicas avanzadas
como impresoras 3D y sensores, puede ser una es-
trategia innovadora para extender el impacto del
proyecto. Segun investigaciones, la reutilizacién de
recursos y la participaciéon de la comunidad en la
donacién de materiales son estrategias clave para
iniciar un Makerspace con un presupuesto reducido
(Kurti, 2014). Por otro lado, integrar el Makerspace en
el curriculo escolar es importante para asegurar su
sostenibilidad y trascendencia, lo que implica dise-

nar actividades que conecten directamente con los
objetivos académicos y permitan a los nifios y ni-
nas aplicar los conocimientos adquiridos en el aula
a situaciones de su vida cotidiana. Martinez (2013)
senala que los proyectos interdisciplinarios que
combinan el arte y la tecnologia generan aprendiza-
jes mas profundos y motivan a los estudiantes a par-
ticipar activamente en su proceso de aprendizaje.

El Makerspace en una instituciéon educativa,
debe aprovechar los recursos tecnolégicos exis-
tentes y el espacio disponible con el objetivo de
desarrollar habilidades criticas y digitales, promo-
viendo al mismo tiempo el enfoque STEM de una
manera practica e inclusiva, garantizando su efec-
tividad y sostenibilidad en la institucién educativa
definiendo las zonas de trabajo colaborativo, de
manera flexible y adaptable a las necesidades de los
estudiantes, este disefio contempla las herramien-
tas tecnoldgicas como equipamientos impresién
3D y robética, delimitados en espacios con un flujo
de trabajo y aprendizaje propio a las necesidades
identificadas, contando con espacios de exhibicién
de los trabajos realizados por los estudiantes con la
variedad de recursos tecnolégicos aprovechables.
Todo lo anterior se logrard 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 colaboracién y la
resiliencia. Estas competencias son esenciales para
enfrentar los desafios de un mundo en constante
cambio. Estudios recientes subrayan que los estu-
diantes que participan en actividades de Makers-
paces desarrollan una mentalidad de innovacién
y se sienten mas seguros al enfrentar problemas
complejos. (Bevan, 2017).

En conclusién, la implementacién de un Makers-
pace en la L.E. Antonio Ricaurte representa una va-
liosa oportunidad para transformar el aprendizaje
y preparar a los estudiantes para los desafios del
futuro. Inspirado en ejemplos exitosos de otras insti-
tuciones y respaldado por investigaciones recientes,



este proyecto busca sentar las bases para una edu-
caciéon mas practica, creativa e inclusiva, alineada
con las demandas del siglo XXI. (Educators, 2023).

Descripcion de la innovacién

El disenio de un Makerspace se enmarca en la crea-
cién 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 tecnologias y transforma la educacién tradicio-
nal en un aprendizaje significativo.

Para su construccién, es necesario considerar
aspectos como la disposicién del espacio, las he-
rramientas necesarias y los recursos que faciliten
el aprendizaje auténomo y colaborativo. En el con-
texto anterior, es necesario enfocarse en la planifi-
cacién y el disenio de un Makerspace como espacio
de aprendizaje en la L.E. Antonio Ricaurte - Mede-
llin, para la transformacién del modelo educativo,
fomentando el desarrollo del pensamiento critico
y de las habilidades digitales en los estudiantes y
promoviendo la equidad de género.

La Institucién Educativa Antonio Ricaurte ac-
tualmente estd equipada con algunas herramientas
tecnolodgicas, pero los espacios no cuentan con
una delimitacién fisica 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
diagnéstico, adaptarse a una metodologia 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 estimulacién de la creatividad y la inno-
vacién de los estudiantes, asi como su aporte a la
reduccién de las brechas de género y al fomento de
la inclusién. El disefio de un Makerspace tiene como
objetivo formalizar un espacio fisico destinado al
aprendizaje individual y colectivo, donde los estu-
diantes tendran acceso a herramientas y tecnolo-
glas como electronica, robotica, impresoras 3D y

programacién, lo que fomentard la aplicacién de
conceptos tedricos adquiridos en las areas STEM y
en otras disciplinas. Mediante el uso del Makerspace,
se promueve en los estudiantes el desarrollo de
proyectos escolares interdisciplinarios en colabora-
cién con sus docentes, lo que favorece un aprendi-
zaje practico.

El enfoque educativo de uso de Makerspace per-
mitird a los estudiantes resolver problemas reales
de forma creativa, comprender el uso de la tecnolo-
gia y, a su vez, fortalecer su capacidad para enfren-
tar retos de la vida real.

Al disenar un Makerspace en la LE. Antonio
Ricaurte transforma la forma en que los estudian-
tes aprenden, aprovechando los recursos tecnolé-
gicos avanzados de la institucién, como impresoras
3D, equipos de roboética y kits STEM, lo que les
permite explorar, crear y aprender mediante activi-
dades practicas y colaborativas, fortaleciendo ha-
bilidades esenciales como el pensamiento critico,
la creatividad y la resolucién de problemas. El
Makerspace contribuye al cierre de la brecha de gé-
nero observada en el desempeino académico en las
areas STEM, fomentando la participacién activa de
las nifas y empoderandolas en temas relacionados
con la tecnologia y la ciencia. Ademas, se convierte
en una herramienta para motivar a los educandos
y combatir la desercién escolar, ofreciendo expe-
riencias educativas mas atractivas y significativas
que conecten lo que aprenden en clase con su vida
cotidiana y su futuro. En un mundo cada vez mas
tecnolégico, 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, posicionara a la institucién como un mo-
delo a seguir en la implementacién de proyectos de
impacto que beneficien a la comunidad educativa y
promuevan la equidad.

Proceso de la implementacion

La implementacién del makerspace se realizé me-
diante los siguientes pasos:



1. Diseno

Durante el disefio del Makerspace se tiene en
cuenta el objetivo pedagdgico, definido por los
recursos didacticos y las estrategias de apren-
dizaje que se implementaran, mediante activi-
dades que desarrollen el pensamiento creativo
en los estudiantes en las diferentes areas del
conocimiento. Cada actividad tuvo sus obje-
tivos, materiales, conceptos teéricos y la des-
cripcién de los presaberes y de las funciones de
cada integrante del trabajo colaborativo.

Las herramientas tecnolégicas 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. Implementacién
La finalidad de este trabajo es materializar lo
propuesto, por lo cual después del diseno, se

procedi6 a la distribucién de espacios, al es-
tablecimiento de los objetivos de cada uno y
las normas bésicas para su utilizacién, con la
finalidad de mejorar su eficiencia y obtener
resultados 6ptimos en el aprendizaje de los
estudiantes.

3. Evaluacién
En este momento se establecieron indicado-
res de desempenio y resultados para medir el
impacto que tendra el Makerspace en el cierre
de brechas de género, asi como el desempe-
no de los estudiantes que participaron en los
diferentes proyectos.

Evaluacion de resultados
En la imagen se muestran los espacios definidos en

el disefo para su implementacién en el Makerspace,
los cuales pueden definirse de la siguiente manera.

Figura 1. Disefio para ser implementados en el Makerspace

Espacios

Colaborativos

Espacios Colaborativos: Se realizan actividades
colaborativas para incentivar el pensamiento crea-
tivo en un grupo de estudiantes, propiciando la
lluvia de ideas, la construccién de nuevo conoci-
miento y la seleccién de proyectos a desarrollar.

Espacios de Exposicién: se muestran los traba-
jos realizados con el fin de generar reflexién y retro-
alimentacién, en los que se invitara a los diferentes
grados académicos y a toda la comunidad educa-
tiva a observar lo que se realiza en estos espacios
de Makerspace.

Exposicién

Silenciosos

Espacios Silenciosos: lugares donde se invita a
cada integrante de los grupos a hacer una pausa y
una autocritica de los trabajos desarrollados.

Conclusiones

El diseno de un Makerspace en la L.E Antonio Ri-
caurte permitié crear espacios para apoyar las
actividades pedagégicas en las diferentes areas,
buscando innovar en las metodologias que permi-
tan el aprendizaje significativo, mediante el uso de



las herramientas tecnolégicas. Es una necesidad
que la educacién evolucione de los sistemas tradi-
cionales de ensenanza, donde el estudiante tiene
un papel poco participativo, a estrategias como las
implementadas en espacios como el Makerspace,
donde se incentiva el pensamiento creativo, critico
y reflexivo.
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Resumen

La propuesta didactica utiliza el cémic interactivo
“Expediciones al Planeta Kepler-438B” para fomen-
tar el pensamiento critico y el aprendizaje signifi-
cativo en temas de quimica a nivel medio superior.
Inspirado en las teorias de Ausubel y Vygotsky, el
recurso aborda la comprensién de la naturaleza
corpuscular de la materia mediante una narrativa
contextualizada. Los estudiantes resuelven proble-
mas aritméticos y documentan sus reflexiones en
bitacoras, replicando el razonamiento de John Dal-
ton. Los hallazgos muestran que el cémic promueve
habilidades cientificas, la alfabetizacién cientifica

y la aplicaciéon de conceptos en contextos signifi-
cativos, consolidandose como una herramienta
efectiva para la ensenanza de la quimica en el nivel
medio superior.

Palabras clave: pensamiento critico, educacién
media superior, quimica, comic interactivo.
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Fundamentacion

La ensefianza de la quimica en el nivel medio su-
perior ha prevalecido bajo un enfoque tedrico y
abstracto, lo que dificulta la comprensién de con-
ceptos clave como la naturaleza corpuscular de la
materia. Este método tradicional, basado en la ex-
posicién de principios como las leyes ponderales y
la teoria atémica de Dalton, produce una retencién
superficial del conocimiento. Por ello, se requiere
incorporar enfoques didacticos que fomenten un
aprendizaje significativo, alfabetizacién cientifica,
indagacién y contextualizacién del conocimiento
(Ausubel, 2002; Chamizo y Izquierdo, 2005).

Aunque la educacién cientifica suele asociarse
al modelo rigido del método cientifico, es esencial
reconocer su fundamento en corrientes pedagd-
gicas sélidas que permitan construir conocimiento
de manera dindmica. Asi, el aprendizaje en ciencias
no solo consiste en asimilar conceptos, sino tam-
bién en desarrollar habilidades criticas y actitudes
que permitan comprender, cuestionar y aplicar el
conocimiento cientifico en contextos significativos
(Sudrez, 1993).

Descripcion de la innovacion

Este trabajo incorpora un cémic interactivo como
herramienta didactica, inspirado en las teorias de
Vygotsky y de Ausubel. Ambos autores destacan la
importancia de la mediacién social y de la conexién
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 cémic interactivo para abordar
las dificultades presentes en la comprensién de la
naturaleza corpuscular de la materia, combinando
ensenanza contextualizada y aprendizaje significa-
tivo. Este recurso didactico permite a los estudian-
tes participar activamente en la construcciéon de su
conocimiento, replicando el razonamiento de John
Dalton al formular su teoria atémica. A través de
un marco narrativo atractivo, se fomenta la alfabe-
tizacién cientifica, el pensamiento critico y la reso-
lucién de problemas, vinculando el conocimiento
cientifico 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 cémic
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Nota. Se muestran la portada y el contenido de algunas actividades que los alumnos desarrollaran a partir de la lectura del comic propuesto.

El disefio del coémic interactivo se compone
de “principios activos” (conceptos fundamentales
relacionados con la teoria corpuscular de la ma-
teria), estructurados en una narrativa contextuali-
zada que incorpora tanto calculos aritméticos como
la carga tedrica necesaria. El desarrollo del cémic
incluy6 la creaciéon de la narrativa principal, el dise-
no de personajes y didlogos que guiaran la historia
y la ilustracién final del material didactico.

Proceso de la implementacion

Durante la implementacién del tema Teoria Cor-
puscular de la Materia, los estudiantes realizaron un
cuestionario de diagnéstico para evaluar sus cono-
cimientos previos sobre el contenido. Posteriormen-
te, se les proporcioné el cémic para su lectura, en el
que realizaron la resolucién de problemas aritméti-
cos y una bitacora de viaje, en la que documentaron

la metodologia empleada, sus reflexiones y el proce-
so que siguieron para resolver la problematica plan-
teada en la narrativa. Finalmente, al concluir la
actividad, se aplicé nuevamente el cuestionario ini-
cial para identificar posibles avances en la adquisi-
cién y comprension de los conceptos clave del tema.

Evaluacion de resultados

Para evaluar los procesos de apropiacién de la pro-
puesta, se disenaron estrategias especificas basa-
das en instrumentos cualitativos y cuantitativos,
los cuales mostraron el impacto que tuvo el cémic,
mostrando que los alumnos son capaces de identi-
ficar, aplicar y explicar conceptos clave, ademas de
realizar operaciones aritméticas.

Cuestionarios diagnésticos y finales: Antes y
después dela actividad, los estudiantes respondieron
cuestionarios que evaluaron sus conocimientos



sobre conceptos clave, como atomos, moléculas,
etc. La comparacion de resultados permitié medir el
aprendizaje adquirido reafirmando que, posterior-
mente a la lectura del cémic, estos conocimientos
fueron adquiridos.
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Misiones (ejercicios) y bitacoras de viaje: Las
reflexiones y registros de los estudiantes en las bi-
tacoras proporcionaran evidencia de su capacidad
para conectar los conceptos tedricos con situacio-
nes contextualizadas, demostrando una apropia-
cién activa del conocimiento, asi como la aplicaciéon
y ejecucién de problemas aritméticos.

Figura 2. Evidencias obtenidas del material
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Conclusiones

Las evidencias obtenidas permitieron un andlisis
integral de la ejecucién del cémic interactivo como
herramienta didactica, promoviendo no solo habili-
dades cientificas sino también competencias en
comunicacioén, lectura y retencién. De este modo,
el cémic se clasifica como una herramienta eficaz
para fortalecer las competencias cientificas en es-
tudiantes de nivel medio superior.

Asi podemos reconocer que el cémic interac-
tivo no solo facilita la comprensiéon de las leyes
ponderales y la teoria corpuscular, sino que tam-
bién fomenta el desarrollo de habilidades criticas
relacionadas con la indagacién y la alfabetizacién
cientificas. De esta manera, podemos ver que las
innovaciones no requieren ser exclusivamente di-
gitales, sino que el recurso de apoyo (cémic) puede
involucrar al alumno.
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Resumen

Esta experiencia educativa pretendié desarrollar
habilidades en pensamiento computacional y de
resolucion de problemas a través de la aplicacién
de una estrategia educativa con enfoque STEAM en
estudiantes de décimo grado de la Institucién Edu-
cativa Toberin. Se orient6 desde un enfoque cuan-
titativo de corte longitudinal, fundamentado en un
paradigma positivista. Se empled una metodologia
activa para establecer la relacién entre la imple-
mentacién de una estrategia STEM y el desarrollo
de habilidades en los estudiantes. Como resultado,
se evidencié una mejoria en las habilidades de pen-
samiento computacional y de resolucién de proble-
mas fisico-matematicos en estudiantes de décimo
grado de la Institucién Educativa Toberin que reci-
bieron la intervencién educativa. Finalmente, la
estrategia educativa STEM, les permite a los estu-
diantes “aprender a aprender” mediante metodo-
logias como el APB y fortalecer sus habilidades en

pensamiento computacional y resolucién de pro-
blemas fisico matematicos.

Palabras clave: innovacién pedagdgica, edu-
cacién STEM, pensamiento computacional, apren-
dizaje.
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Introduccién

La educacién enfrenta importantes desafios, entre
los que destaca la necesidad de mejorar los proce-
sos de ensenanza y aprendizaje. Esto requiere pro-
puestas pedagdgicas innovadoras que fortalezcan
las competencias de los estudiantes para el siglo XXI



CvE]

(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 pais ocupd
el puesto 64 de 81 paises con un promedio de 383
puntos, presentando una disminucién con respecto
al 2018.

Los resultados evidencian la necesidad de
mejorar las habilidades de los estudiantes para
interpretar contextos y realizar razonamientos
complejos, mas alla del uso de férmulas y proce-
dimientos basicos, con el fin de desarrollar el pen-
samiento computacional (Pinzén, 2021). En este
marco, la implementacién de estrategias educa-
tivas centradas en STEM podria fomentar tanto el
desarrollo integral de los estudiantes como su pre-
paracion para enfrentar los desafios académicos y
profesionales del futuro (Aguirre, 2023; Tort, 2024).

El objetivo de este trabajo fue desarrollar habi-
lidades en pensamiento computacional y de resolu-
cién de problemas a través de la aplicacién de una
estrategia educativa con enfoque STEM en estu-
diantes de décimo grado de una Institucién Educa-
tiva Distrital de Bogota, Colombia.

Método

El estudio adopt6 un enfoque cuantitativo con di-
seno longitudinal para evaluar los efectos de la
metodologia educativa STEM en el desarrollo del
pensamiento computacional y la resolucién de pro-
blemas en estudiantes de décimo grado. Tomando
como muestras a estudiantes de grado décimo que
cursaron la electiva de profundizacién en electrénica
y programacién, en la cual habia 115 alumnos, de
los cuales 79 fueron incluidos. Esta seleccién se rea-
lizé de manera intencional en la Institucién Educa-
tiva Toberin, buscando representar una diversidad
de niveles de competencia. Los datos fueron reco-
lectados mediante instrumentos cuantitativos, per-
mitiendo un andlisis estadistico descriptivo de los
resultados. Los datos fueron recolectados durante
los meses de septiembre y noviembre del 2024.

Se realizé inicialmente una evaluacién diag-
néstica para medir las competencias de los estu-
diantes en légica computacional y resolucién de
problemas, utilizando un cuestionario estructurado,
previamente validado por expertos con amplia
experiencia en matematicas, fisica y programacién,
quienes evaluaron la pertinencia, claridad e impor-
tancia del cuestionario.

Posteriormente, se implementaron la metodo-
logia STEM y el aprendizaje basado en proyectos
(ABP), con el objetivo de aplicar los conocimientos de
fisica y matematicas en areas como la electrénica.
Los recursos utilizados incluyeron herramientas
como TinkerCAD, Crocodile Technology y Ardui-
no, asi como ejercicios interactivos y practicas de
diseno y evaluacién 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%, destacandose un
desempeiio superior en los items relacionados
con despeje de ecuaciones (73,4%), conversion de
unidades de medida (78,5%) y regla de tres simple
(69,6%). En contraste, se identificaron dificultades
significativas en la resolucién de problemas aplica-
dos a la fisica eléctrica, con un rendimiento cercano
al 33,0%. Tras la implementacién de la metodologia
STEM y del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
se administr6 el postest, en el que se observo una
mejora generalizada en todas las areas evaluadas,
con un porcentaje promedio de aciertos del 81,7 %.
El mayor incremento se registrd en la resolucién de
problemas de fisica eléctrica, con un aumento apro-
ximado del 43%, alcanzando un desempeno del
77,2% en esta categoria. El andlisis comparativo de
los porcentajes de aciertos en cada item evidencio
una mejora significativa en todas las preguntas, con
un incremento promedio del 22,8 %.
Adicionalmente, se realiz6é un andlisis estadis-
tico para clasificar el nivel de competencia de los



estudiantes en funcién de su desempeno en ambas
evaluaciones. En el pretest, 27 estudiantes (33,7 %)
se encontraban en el nivel basico, 37 (46,2%) en el
nivel intermedio y 15 (18,7 %) en el nivel avanzado.
Tras la implementacién de la metodologia STEM,
los resultados del postest mostraron que solo dos
estudiantes (2,5 %) permanecieron en el nivel basi-
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 investigaciéon destacan la
efectividad de la metodologia STEM para fortalecer
habilidades como el pensamiento computacional y
la resolucién de problemas fisico-matematicos en
estudiantes de décimo grado. Esta metodologia for-
talece competencias para enfrentar los desafios del
siglo XXI, promoviendo la participacién activa y la
resolucion de problemas reales. Al mismo tiempo,
demostré un impacto integral en el aprendizaje,
favoreciendo una educacién equitativa e inclusiva.
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Resumen

Esta presentacion busca socializar los resultados de
una investigacién cualitativa orientada a caracteri-
zar el papel de la teorizacién en las practicas, creen-
cias y principios de evaluacién de los docentes de
inglés. El estudio de caso se desarrollé entre 2024-2 y
2025-1, a partir de entrevistas en profundidad y del
andlisis de documentos de un grupo de ocho Home-
room Teachers del grado segundo de una institucién
privada de Medellin. Los resultados parciales mues-
tran que, aunque los profesores poseen conoci-
mientos sobre evaluacién, enfrentan desafios para
alinear la teoria y la practica debido a las exigen-
cias institucionales. Igualmente, hay divergencia
entre las practicas de evaluacién de las maestras y
las pruebas de verificacién disenadas institucional-
mente. En conclusién, las practicas de evaluacién
docente estan influenciadas tanto por la experien-
cia personal y profesional como por el dominio
tedrico, destacando la necesidad de un equilibrio
entre ambas. La teorizacién personal permite a los
docentes conectar la teoria y la practica mediante

la reflexién, lo que fortalece su toma de decisiones
contextualizada. Ademads, se subraya la importancia
de practicas evaluativas mas 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: teorizacién, literacidad, eva-
luacién, practicas docentes.

Cite esta ponencia como: Martinez, L., y Gon-
zalez, M. (2026). Exploracién de la literacidad en
evaluacién en inglés, creencias y principios: inter-
conexién entre teoria y practica. En M. Mantilla-
Contreras y C. Gomez-Valderrama (Eds.), Libro de
memoria cientifica: Congreso Internacional de Investiga-
cién en Innovacién Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 193-196).
Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introduccion

Uno de los desafios que enfrentan los docentes de
inglés se relaciona con la gestién de la relacién en-
tre la practica y la teoria para aplicar la evaluacién
de manera adecuada. A pesar de su conocimiento,



presentan dificultades al enfrentarse a la evalua-
cién, pues las demandas institucionales dificultan
que la teoria se convierta en un acto reflexivo. Lan-
guage Assessment Literacy (LAL) surge como una for-
ma de comprender las practicas, conocimientos y
principios de los docentes. Giraldo y Murcia (2018
como se cit6é en Giraldo, 2019) expresan que debe
existir un vinculo entre practicas, creencias, prin-
cipios, politicas teorizantes y habilidades en térmi-
nos de LAL. En el mismo sentido, Hernandez (2022)
destaca la necesidad de una comprensién mas in-
tegral de las practicas de evaluacion, que incluya la
equidad, las creencias docentes y el concepto LAL,
asi como la formacién y la autoevaluacién docente.
La teorizacién, como ejercicio intelectual y profun-
damente personal, puede ser un camino para que
los docentes amplien su conocimiento a través de
sus experiencias como medio de reflexién.

Después de examinar estos dos constructos,
la pregunta que guia nuestro interés es: ;cudl es el
papel de la teorizacién de las practicas, creencias y
principios en la literacidad evaluativa de los profe-
sores de inglés?

Método

Este estudio emplea un disefio cualitativo, por me-
dio del estudio de caso que, segin 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 holistico y multifacético
(Pollard, 2011).

Dentro del alcance de este estudio, se identi-
ficaron las practicas, creencias y principios de eva-
luacién que orientan la labor docente; se comprendid
como las maestras aplican tedéricamente sus prac-
ticas de evaluacion, y se analizé el proceso mediante
el cual desarrollan su literacidad en evaluacién.

Se utilizaron entrevistas a profundidad y analisis
de documentos como estrategias de recoleccién de
datos. Las entrevistas, realizadas virtualmente por
conveniencia, permitieron acceder a las experiencias
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de las maestras y fueron grabadas y transcritas para
su analisis. El andlisis de documentos, enfocado en
pruebas y registros de practicas de aula, permitié
una visién holistica, lo que fortalecié la validez y con-
fiabilidad del estudio.

El andlisis de datos combiné enfoques induc-
tivos y deductivos. El analisis inductivo ayudd a
identificar patrones y temas emergentes, mientras
que el andlisis deductivo permitié contrastar los
hallazgos con conceptos tedricos del marco de re-
ferencia. La triangulacién de datos, entre investiga-
doras y teorias, reforzé la confiabilidad del estudio,
al integrar multiples perspectivas.

Resultados parciales

Las categorias preliminares de analisis fueron in-
fluencia reflexiva y experiencial de la evaluacién,
barreras practicas y emocionales en la evalua-
cién, evaluacién inclusiva y orientada al proceso,
y teoria y practica en la evaluacién.

En la primera, los docentes se basan en sus ex-
periencias personales y profesionales para adaptar
estrategias, valoran la colaboracién 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 innovacién y generan tensiones emocionales.

La tercera subray6 la necesidad de herramien-
tas equitativas y adaptables, enfocadas en el apren-
dizaje como un proceso continuo, mas que en los
resultados finales. La ultima categoria revelé una
brecha entre el conocimiento tedrico y su aplica-
cién practica, destacando la necesidad de desarrollo
profesional para alinear practicas con estdndares
curriculares y adaptarlas al contexto.

Conclusiones

Se encontrd que las experiencias personales y pro-
fesionales de los docentes son fundamentales en la
configuracién de sus practicas 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 practicas eva-
luativas sélidas y alternativas, incluyendo el mane-
jo de la terminologia. Ambos coinciden en que la
apropiacién tedrica y la experiencia se benefician
mutuamente.

La teorizacién personal permite a los docentes
conectar la teoria y la practica mediante una re-
flexién profunda basada en sus experiencias perso-
nales (Chant et al., 2004). Esta practica fomenta el
liderazgo y la toma de decisiones de manera contex-
tual y situada, lo cual enriquece el ejercicio de hacer
de cada practica una vivencia reflexiva y mejorada.
Segin Kumaravadivelu (2001, 2012), esto transforma
la teoria en una herramienta practica 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 educacién desde una
perspectiva mas humana, alejandose de enfoques
puramente mercantiles. Como sefiala Pastore (2023),
los docentes continlian enfrentando dificultades
con las practicas evaluativas, al intentar aplicar
nuevos enfoques y teorias 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 practicas eva-
luativas maés efectivas y significativas, mediante la
teorizacion personal docente.
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Resumen

En la asignatura Quimica General de la Universi-
dad de La Sabana, se implementaron estrategias
cocurriculares innovadoras alineadas con los ob-
jetivos académicos para asegurar el aprendizaje
empleando metodologias de aprendizaje experien-
cial —como un escape room ambientado en una
central nuclear y un kit de retos—, lo que promovié
la aplicacién de conceptos a través de la resolucién
de problemas. La metodologia se realizé en seis
fases, desde el diagnoéstico hasta la evaluacién del
impacto. Los resultados mostraron un incremento
en el rendimiento académico y una percepciéon
positiva de las estrategias, con el logro de los in-
dicadores de desempeno 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 ensefianza
con practicas innovadoras.

Palabras clave: Ensefianza de la quimica, edu-
cacién superior, didactica, ciencias basicas.
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Fundamentacion

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 implementacién de practicas y procedimientos
orientados a mejorar la calidad y efectividad del
aprendizaje, asegurando que los conocimientos
se apliquen en contextos practicos y profesionales
(Wilkerson, 2019).
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Actualmente se profundiza en las estrategias
extracurriculares —actividades disefiadas para com-
plementar el aprendizaje y promover el desarrollo
integral fuera del aula (Bolatno et al., 2022)—, suelen
ser opcionales y orientadas a fomentar habilidades.
En contraste, las estrategias cocurriculares estan
directamente integradas al curriculo académico,
estableciendo una conexién explicita entre los ob-
jetivos educativos y las actividades complementa-
rias (Diaz-Barriga, 2013). En este sentido, permiten
la alineaciéon con los resultados de aprendizaje
esperados, actuando como potenciadores del apren-
dizaje y su aplicacién y promoviendo la motivacién
y el compromiso de los estudiantes (Biggs, 2011).

Descripcion de la innovacion

En el marco de la asignatura de Quimica General en
la Universidad de La Sabana, se desarrollaron es-
trategias cocurriculares innovadoras con metodo-
logias experienciales disenadas para asegurar el
aprendizaje. Estas estrategias no solo buscan invo-
lucrar activamente a los estudiantes en su proceso
educativo, sino que también estan cuidadosamente
alineadas con los objetivos curriculares y las com-
petencias definidas, lo que asegura coherencia y
efectividad en su implementacioén.

La innovacién se sustenta en una alineacién
curricular rigurosa e identifica las competencias,
resultados de aprendizaje e indicadores de desem-
peno 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
alineacién no solo establece una conexién explicita
entre las actividades cocurriculares y el curriculo
formal, sino que también actia como un mecanis-
mo de aseguramiento del aprendizaje.

Las estrategias cocurriculares disefiadas para
esta innovacién tienen como foco principal el apren-
dizaje experiencial, un enfoque pedagogico que pro-
mueve la adquisicién de conocimientos a través de

la experiencia directa y la resolucién de problemas
reales. Esto incluye metodologias como el aprendi-
zaje basado en problemas (ABP) y la gamificacién,
que permiten a los estudiantes interactuar de ma-
nera significativa con el contenido de la asignatura.

La innovacién desarrollada combina de mane-
ra efectiva la alineacion curricular y el aprendizaje
experiencial como factores clave para asegurar el
aprendizaje en quimica general. Este enfoque ga-
rantiza que las actividades cocurriculares no solo
complementen el curriculo, 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 implementacién

El disefio de las estrategias cocurriculares para la
asignatura Quimica General se llevé a cabo bajo un
enfoque metodolégico estructurado, compuesto
por las siguientes fases: a) Diagndstico inicial: se
efectud un andlisis del desempefio académico de
los estudiantes utilizando datos histéricos de ren-
dimiento entre 2020 y 2023, este diagnéstico per-
mitié identificar los conceptos y habilidades que
presentaban posibilidades de mejora; b) Alineacién
curricular: con base en el diagndstico, se identifi-
caron los indicadores de desempeno para cada es-
trategia, buscando la alineacién con el resultado de
aprendizaje que responde a la competencia; c) Dise-
no delas estrategias: las estrategias se desarrollaron
con base en principios de aprendizaje experiencial,
se seleccionaron metodologias como el aprendizaje
basado en problemas (ABP) y la gamificacién para
promover la participacién activa de los estudiantes;
d) Validacién: se sometieron a validacién por parte
de expertos del equipo docente de la asignatura;
e) Implementacién: las actividades se desarrollaron
en aulas interactivas, como el centro de innovacién
curricular, y plataformas virtuales; f) Evaluacién de
las estrategias: incluy6 la percepcién de los estu-
diantes y el analisis preliminar del impacto en el
rendimiento académico.
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Evaluacién de resultados

Unadelasestrategiasprincipales que seimplementé
fue un escape room con tematica de una central nu-
clear. En esta actividad, los estudiantes asumen el
rol de ingenieros quimicos enfrentando un escena-
rio critico, detener una falla en una planta nuclear
utilizando sus conocimientos de quimica general.
Por otro lado, también se desarrolld un kit de retos
titulado Conquistadores de Conversion, disenado
para que los estudiantes resuelvan problemas de

quimica aplicada relacionados con conversiones,
estequiometria, balances de materia y propiedades
de los sistemas quimicos.

En la Figura 1 se presenta la evaluacién de
percepcién 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 logré 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 si lo hicieron.

Figura 1. Percepcidn sobre las estrategias disefiadas. (a) Escape room, (b) kit de retos

(a) Motivar a apropiarse del conocimiento de una manera innovadora
Facilitar el aprendizaje del tema

Disminuir la distancia entre la teoria y la practica

Asegura el aprendizaje

Fundamental para el desarrollo del curso

Se deberian desarrollar juegos parecidos en otras asignaturas

Favorece los procesos de aprendizaje

Promueve la competencia solucién de problemas

(b) Motivar a apropiarse del conocimiento de una manera innovadora
Facilitar el aprendizaje del tema

Disminuir la distancia entre la teoria y la practica

Asegura el aprendizaje

Fundamental para el desarrollo del curso

Se deberian desarrollar juegos parecidos en otras asignaturas

Favorece los procesos de aprendizaje

Promueve la competencia solucién de problemas
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Conclusiones

La implementaciéon de estrategias cocurriculares
resulta efectiva para integrar el aprendizaje con ac-
tividades practicas, fortaleciendo la conexién entre
teoria y aplicacién. El enfoque en la alineacién cu-
rricular permite integrar los objetivos educativos y
las estrategias de manera coherente, asegurando
que los indicadores de desempeiio se cumplan y
demuestren el avance en los resultados de apren-
dizaje y en el desarrollo de las competencias.

La experiencia de esta innovacién educativa
subraya la importancia de transformar la ensenan-
za de asignaturas tradicionales en plataformas para
el desarrollo de competencias practicas y transferi-
bles, lo que contribuye al éxito académico y profesio-
nal de los estudiantes, y demuestra asi un impacto
positivo en el desempeno de los estudiantes.

Referencias

Bolafio, M., Duarte, N., y Gonzélez, K. J. (2022). Asegura-
miento del aprendizaje en la educacién superior en
medio de la nueva realidad. En Corporacién Centro

Internacional de Marketing Territorial para la Edu-
caciéon y el Desarrollo y Corporacién CIMTED (Eds.),
Industriastria 4.0 y sociedad del conocimiento.

Biggs, J. (2011). Teaching for Quality Learning at University.
Diaz-Barriga, A. (2013). Estrategias Docentes para un Apren-
dizaje Significativo.

Mantai, L., y Calma, A. (2022). Beyond assuring learn-
ing: Greater challenges ahead for management
educators. The International Journal of Management
Education, 20(3), 100723. https://doi.org/10.1016/j.
ijme.2022.100723

Wilkerson, J. R. (2019). Rubrics meeting quality assurance
and improvement needs in the accreditation context.
Quality Assurance in Education, 28(1), 19-32. https://doi.
0rg/10.1108/QAE-04-2019-0045

Reconocimientos

La investigacion se encuentra financiada dentro del
proyecto “ING-303-2022 Inteligencia artificial: una
herramienta de gestién para el Aseguramiento del
Aprendizaje en las asignaturas de ciencias basicas
de los programas de Ingenieria”, con fondos de la
Universidad de La Sabana.


https://doi.org/10.1016/j.ijme.2022.100723
https://doi.org/10.1016/j.ijme.2022.100723
https://doi.org/10.1108/QAE-04-2019-0045
https://doi.org/10.1108/QAE-04-2019-0045

ENSENANZA BASADA EN ANALOGIAS APLICADA A LOS ESPACIOS
VECTORIALES: UNA AVENTURA ESPACIAL

Joselin Montealegre Martinez
Politécnico Grancolombiano, Colombia
joselinmontealegre@gmail.com

Resumen

El presente articulo ofrece una estrategia de ense-
flanza que facilita la comprensién del concepto de
espacio vectorial en algebra lineal. Se propone el
uso de analogias para entender su definicién a partir
del contexto de los planetas y los viajes espaciales.
El articulo presenta una descripcién teérica de la
estrategia y un estudio de investigacioén aplicado a
dos grupos de estudiantes para demostrar su efec-
tividad como estrategia de ensenanza.

Palabras clave: ensefianza basada en analo-
glas, aprendizaje, espacios vectoriales, algebra li-
neal; matematicas.
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Fundamentacion

El algebra lineal es una rama fundamental de las
matematicas con aplicaciones en diversas areas del

conocimiento, como la fisica, la estadistica, las in-
genierias, las ciencias de datos y otras. De acuerdo
con Kolman y Hill (2006), el curso de algebra lineal
es crucial para los estudiantes porque les permite
adentrarse en conceptos abstractos y desarrollar
habilidades de pensamiento complejas, pero nece-
sarias para el desempeno profesional.

Las dificultades en el aprendizaje del dlgebra
lineal surgen al abordar la teoria de los espacios
vectoriales, y a que estas estructuras matematicas
son complejas de interpretar y comprender debido a
su lenguaje formal y abstracto (Dorier, 2000). Segin
la revisién tematica de Acikyildiz y Késa (2021), la
mayoria de los autores que han indagado sobre las
dificultades del aprendizaje del dlgebra lineal se-
nhalan 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, podria dificultar la gene-
ralizacion del concepto a conjuntos mas abstractos.
Por otro lado, Konyalioglu et al. (2003) y Jara et al.
(2018) sostienen que el uso de referencias geométri-
cas facilita la conexién con el conocimiento previo
yla intuicién de los estudiantes, ademas de aumen-
tar su motivacién, lo que resulta util para estudiar



aspectos aritméticos, algebraicos y geométricos de
la teoria de espacios vectoriales.

La analogia 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-
sién de conceptos y el aprendizaje de nueva in-
formacién en diversos campos del conocimiento.
Esencialmente, esto se da porque se establece una
relacién entre un conjunto de informacién ya co-
nocida (dominio base) y un conjunto de informa-
cién que se desea comprender (dominio objetivo)
(Gentner, 1983). En el &mbito que nos interesa, las
analogias han sido ampliamente utilizadas para
explicar conceptos y resolver problemas matemati-
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 alineacién de la
estructura, inferencia analdgica y evaluacion.

Descripcion de la innovacion

Revisaremos algunas analogias que pueden ayudar
a mejorar el aprendizaje de los espacios vectoriales
y cémo aplicarlas.

Iniciemos considerando al planeta Tierra como
el conjunto de los numeros reales y establezcamos
algunas similitudes (tabla 1).

Proceso de la implementacion

Concretamente, se plantea la siguiente hipétesis de
investigacién:

H: La ensenanza basada en analogias aplicada
al concepto de espacios vectoriales mejora el rendi-
miento del aprendizaje de los estudiantes en este
tema.

El estudio se realiz6 en la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas en Bogotd, Colombia, con

estudiantes de primer semestre de los programas
de Tecnologia en Obras Civiles e Ingenieria Civil, du-
rante los afios 2023-2024, en la asignatura de dlgebra
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 ensenianza sobre
el tema de espacios vectoriales. La primera, deno-
minada estrategia A, consisti6 en la explicacién tra-
dicional de la definicién matematica y la exposicién
de dos ejemplos particulares. La segunda, denomi-
nada estrategia B, utilizé la ensefianza basada en
analogias, y expuso los mismos dos ejemplos. De
esta manera, la estrategia A se aplicé al grupo Ay
la estrategia B al grupo B.

Evaluacion de resultados

En los dos grupos se aplicé un pretest al inicio del
curso para medir el nivel de conocimiento previo
sobre los espacios vectoriales, el cual consistié en 10
preguntas relativas a esta definicién y se calificé en
una escala de 0 a 50 puntos. Llegados a la semana 5
del curso, se explicé el tema de espacios vectoria-
les y, una semana después, se aplicd un postest de
conocimientos para medir su aprendizaje mante-
niendo las condiciones homogéneas en el estudio.
Al grupo A (grupo de control) se le ensenné con la
metodologia tradicional, que consiste en presentar
la definicién, explicarla y aplicarla a dos ejemplos
particulares. Al grupo B (grupo experimental) se le
ensenod la misma definiciéon mediante la estrategia
basada en analogias, usando los mismos dos ejem-
plos. El postest consisti6 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 revisién, calificacion y clasifica-
ciéon de los pretest y postest, se obtuvieron los
siguientes valores para la media y desviacion es-
tdndar muestral (tabla 2).
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Tabla 1. Analogias entre la Tierra y los niimeros reales

Analogia El conjunto de niimeros reales (dominio objetivo) Planeta tierra (dominio base)
1 Es un conjunto de elementos Es un conjunto de individuos
2 Los elementos son conocidos y reconocemos su aspecto Los individuos son reconocidos como
humanos y conocemos su aspecto.
3 Cumplen algunas propiedades como la clausurativa, conmutativa, modulativa, Los individuos cumplen ciertos
etc. comportamientos propios de los humanos.
4 Existen elementos con propiedades que los hacen especiales; por ejemplo, los Existen arquetipos o personajes importantes

elementos 0 y 1 son los elementos neutros para las operaciones de suma y

producto, respectivamente.

que destacan entre otros individuos.

Tabla 2. Estadisticas descriptivas obtenidas

Estadisticas Grupo A Grupo.B
(grupo de control) (grupo experimental)
Pretest Postest Pretest Postest
Poblacién 210 210 180 180
Muestra N 38 38 37 37
Media muestral 2,63 28,04 2,57 33,08
Desviacién estandar M 1,47 1,87 1,36 2,06
Tabla 3. Resultados ANOVA
Fuente Suma de cuadrados Grados de libertad Valor F P-valor
Grupo 896,27 1 234,86 1,63x102¢
Pretest 0,38 1 0,10 0,753
Residual 278,58 73 -- --

Nota. Efecto del grupo: Hay una diferencia altamente significativa entre los grupos Ay B (P ~ 1,63x10%), lo que indica que la metodologia B
es significativamente mejor que la A. Efecto del pretest: no significativo (P = 0,753), confirmando que el pretest no tiene un impacto relevante
en las puntuaciones del postest.

Conclusiones

Elresultado mas relevante de nuestra investigacién
es que hemos probado la hipdtesis: la ensenanza
basada en analogias, 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.

Si existe diferencia significativa entre las
metodologias de ensefianza.
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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. Asi, con el fin de identificar
y comprender el papel de la fisica y la quimica en
diversas problematicas 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, acompanado y orientado por el profesor.
Las etapas se denominan, i) exploracion, ii) eleccién,
iii) revisién, iv) socializacién, y v) construccién. Se
destaca que, con la ejecucién sistematica de cada
una de las etapas el joven consolida conceptos
propios de la fisica y la quimica relacionados con
situaciones cotidianas o industriales, mediante la
creacién 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-
tificas.

Cite esta ponencia como: Rodriguez, M., y Cor-
tés, W. (2025). El rol de la fisica y la quimica en la ex-
plicacién de problematicas ambientales, un estudio
a partir del aprendizaje basado en proyectos. En M.
Mantilla-Contreras y C. Gémez-Valderrama (Eds.),
Libro de memoria cientifica: Congreso Internacional de
Investigacion en Innovacién Educativa —CIIIE- 2025
(pp- 211-214). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentacién

Los profesores estructuran la ensenanza de la cien-
cia haciéndola su objeto de trabajo en el aula y otor-
gandole su caracter de ensenable. En este sentido,
frente a lo pedagégico de las ciencias, los profeso-
res, tanto en formacién como en ejercicio, deben
dar cuenta de la educacién, de lo educativo y de
la educabilidad de las ciencias (Enciso et al., 2016).
Con base en lo anterior, desde el area de ciencias
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naturales se debe fortalecer el desarrollo de compe-
tencias cientificas, tales como el uso comprensivo
del conocimiento cientifico, la explicacién de fené-
menos e indagacién. Ademas, promueve la alfabe-
tizacién cientifica con el fin de formar ciudadanos
participativos que se involucren en la toma de deci-
siones y en la generacién de nuevo conocimiento
(Ballesteros-Ballesteros y Gallego-Torres, 2021).

Recientemente, las instituciones educativas
estdn tratando de formar estudiantes tanto con ha-
bilidades duras, llamadas conocimientos cognitivos
o habilidades profesionales, como con habilidades
blandas, tales como la resolucién de problemas y el
trabajo en equipo. Sin embargo, estas habilidades
se relacionan con objetivos que no son ficiles de
lograr con los modelos tradicionales en donde el
rol predominante del profesor es transmitir conoci-
mientos mientras que los estudiantes actian como
receptores de la informacién (Guo et al., 2020).

Con base en lo anterior, el aprendizaje basado
en proyectos (ABP), tiene las siguientes caracteris-
ticas, ttiles para contextualizar a los estudiantes y
promover el aprendizaje significativo. Inicialmente
el ABP, se basa en la resolucién de problemas reales,
tiene un enfoque orientado a la practica, promueve
la participacién activa de los estudiantes, esta en-
focado a la obtencién de un producto final, busca el
desarrollo de competencias, tiene un enfoque inter-
disciplinario, estd direccionado al aprendizaje cola-
borativo y quiza lo mas 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 Bolivar en Bogota.

Descripcion de la innovacion

Partiendo de la postura de que la educacién requiere
superar enfoques centrados en la transmision-
recepcién de conocimientos, se impulsan acciones
que fomentan aprendizajes significativos mediante
un vinculo cada vez mas estrecho entre docentes,

estudiantes y comunidad (Zambrano et al., 2022).
Se plantea un trabajo interdisciplinario entre fi-
sica y quimica, en el que los estudiantes abordan
problemaéticas ambientales y ofrecen explicaciones
desde la fisica y la quimica.

Proceso de la implementacion

El proceso ejecutado con los estudiantes del grado
décimo se desarrolla durante las siguientes etapas.

i) Exploracién: en esta etapa, los estudiantes se
organizan en grupos de trabajo y se sugiere como
tema global las problematicas ambientales.

ii) Eleccién, una vez los estudiantes conocen de
forma global las problematicas ambientales, se eli-
ge la situacién en la que trabajardn y con ayuda de
los docentes se consolida el tema de estudio.

iii) Revisién, en esta etapa los estudiantes con-
sultan fuentes bibliograficas y profundizan en las te-
maticas escogidas. Inicialmente responden: ;en qué
consiste la problematica?, ;cudl es el contexto?, jcua-
les son las causas de la problematica?, jcudles son las
consecuencias?, y posteriormente buscan compren-
der el rol de la fisica y la quimica en cada una de ellas.

iv) Socializacién: se da en tres diferentes mo-
mentos. Inicialmente, se diligencia el formato de-
nominado “Planeando ando”, que busca orientar la
ejecucién del proyecto. En dicho formato, se registra
el titulo 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 justificacién, con una extensién maxima de 250
palabras, la cual se carga en la pagina de Internet
de Ciencias Naturales del colegio. Una vez diligen-
ciado y cargado el formato, los profesores de fisica y
quimica, empleando la rdbrica previamente sociali-
zada, evaltan la propuesta, cargan los comentarios
en la pagina y los socializan en la sesién de clase.
Con los comentarios recibidos, cada grupo de tra-
bajo realiza las modificaciones y entrega la versién
corregida. Posteriormente, cada grupo de trabajo
continta con la revisién bibliografica y luego realizar
una nueva socializacién, ahora de manera verbal.



En dicha socializacién, ademads de compartir la in-
formacién diligenciada en el formato “planeando
ando” se explican los conceptos fisicos y quimicos
involucrados en cada situacién abordada y se pre-
senta la idea del prototipo que desarrollaran.

v) Construccién: luego de leer, comprender y
socializar los conceptos de la fisica y la quimica
involucrados en la situacién seleccionada, los estu-
diantes elaboran y presentan, como producto final
el dia de la ciencia y la tecnologia, un artefacto (ma-
queta o producto tangible) que dé cuenta de la pro-
blematica y de cémo es influenciada por procesos,
propiedades u aspectos fisicos y quimicos.

Evaluacion de resultados

Para evaluar el avance del proceso en sus diferen-
tes etapas, se establecen rubricas de evaluacion
estandarizadas y socializadas previamente a los es-
tudiantes. En cada etapa se realiza la retroalimen-
tacion y se orienta a los estudiantes para continuar
con la siguiente fase. Inicialmente, se define una ra-
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 evalian las habilidades
comunicativas y conceptuales con base en la pre-
sentacién que los estudiantes realizan. En esta eta-
pa, es importante identificar las bases conceptuales
de la fisica y la quimica, asi como su papel en la
comprensién de la problematica ambiental. Final-
mente, el artefacto o maqueta elaborada y sociali-
zada, es evaluada por un grupo de profesores bajo
criterios definidos, asociados con la interrelacién
de los conceptos de la fisica y la quimica con la si-
tuacién estudiada.

Dentro de los resultados mas relevantes se
destaca que los estudiantes se involucran de ma-
nera directa con el proyecto, evidenciando la apro-
piacién conceptual de los aspectos de la fisica y la
quimica con la situacién ambiental seleccionada.
De la misma manera, con el paso de las etapas de
socializacién, las habilidades comunicativas de los

estudiantes se fortalecen y expresan las ideas con
mayor fluidez.

Conclusiones

A partir de la metodologia ABP, se cumplen los ob-
jetivos planteados, pues se evidencia que los estu-
diantes brindan una explicacién de la problematica
seleccionada, haciendo uso de leyes y teorias de la
fisica y la quimica.

La secuencia planteada permite el fortaleci-
miento de las competencias cientificas, toda vez
que se promueve la indagacién desde el plantea-
miento de la problematica y a lo largo del proceso
de revision bibliografica, hasta la construccién de la
maqueta. De la misma manera, se potencia el uso
comprensivo del conocimiento cientifico, al mo-
mento en que los estudiantes explican la problema-
tica usando conceptos, leyes y teorias de las ciencias
naturales. Finalmente, se ahonda en la explicacién
de fenémenos, lo cual se evidencia cuando el estu-
diante logra argumentar el rol de la fisica y la quimi-
ca en la problematica escogida, relacionando datos,
informacién y procesos que les permite redactar
conclusiones.
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Resumen

Esta ponencia presenta una estrategia pedagogica
innovadora que integra los estudios de caso, los pro-
yectos de aula y las habilidades artisticas. La inicia-
tiva educativa responde a la necesidad de acercar
las humanidades —en particular la antropologia—
a estudiantes universitarios de diversas carreras.
La apuesta vincula el conocimiento aplicado con
los intereses y las destrezas artisticas de los estu-
diantes. En especifico, la innovacién consiste en
el desarrollo de un proyecto de aula que incluye la
entrega de un andlisis de caso y su representacién
artistica. La innovacién mejoré la actitud de los
estudiantes hacia la clase. Llegaban con mayor mo-
tivacién y disposicién en comparaciéon con sesiones
en las que no se usé la estrategia de ensenanza.
Ademads, mejor6 la comprensién de los temas. En
conclusién, la iniciativa transforma el formato tra-
dicional de aula y construye un espacio ameno que
favorece el aprendizaje.

Palabras clave: proyecto de aula, anadlisis de
caso, antropologia, innovacién pedagbgica, arte,
educacién.

Cite esta ponencia como: Rojas, F. (2026).
El proyecto de aula universitario como apuesta
pedagdgica para fortalecer la comprensién de las
humanidades en curriculos transversales: una in-
novacién desde el arte y los estudios de caso. En M.
Mantilla-Contreras y C. Gémez-Valderrama (Eds.),
Libro de memoria cientifica: Congreso Internacional de
Investigacion en Innovacién Educativa -CIIIE- 2025
(pp- 215-218). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentacion

El marco tedrico en el que se inscribe esta ponencia
se sitla en la pedagogia de la practica y en el cons-
tructivismo. Basada en los postulados de autores
como Kemmis et al. (2013), asi como, Herrera y Mar-
tinez (2018), al igual que Carr (2009), quienes han pro-
puesto cada uno de ellos, innovaciones que surgen
de lo practico, del hacer. Mas que partir de la apli-
caciéon de un modelo, se construy6 una innovacién
que demuestra que la practica es mas central en el
proceso educativo que la teoria. Ademas, se recu-
rre al constructivismo, que sugiere la no separacién
entre el sujeto y el objeto, propia de los paradigmas



posmodernos (Graham y Gibson, 2002). De este
modo, se desarrolla un ejercicio que vincula el hacer
con el aprender, pues el quehacer pedagdgico no
se concibe como un acto pasivo. El estudiante no es
un objeto de la practica pedagogica, sino un sujeto.
Desde un punto de vista antropolégico, la propuesta
se fundamenta en la necesidad de pensar critica-
mente el quehacer pedagdgico, en un ejercicio de
reflexién y cuestionamiento de nuestra cultura
educativa y de la puesta en practica de alternativas
al desarrollo educativo clasico (Escobar, 1998; 2014).

Descripcion de la innovacién

;Se ha enfrentado a un salén con 40 personas de
diversas carreras? Estudiantes de enfermeria, fisio-
terapia, cine y television, criminalistica y deportes
se enfrentan al reto (o al tedio) de aprender antro-
pologia. No hay mucho interés por parte de los estu-
diantes; ven estas clases como relleno. El desafiante
panorama requiri6 reflexiones y cuestionamientos,
y de ellos surgieron las posibilidades. La innovacién
consiste en un proyecto de aula semestral en el que
los estudiantes plasman artisticamente un caso
(relacionado con su carrera) y lo analizan a la luz de
categorias antropoldgicas.

Cada clase, luego de la explicacién y discusién
de los contenidos, los estudiantes deben analizar el
caso a la luz de la tematica de la sesién y trabajar
en la pieza creativa. Esto significa que no solo desa-
rrollan habilidades de abstraccién y escritura, sino
artisticas. Asi, la iniciativa tiene dos momentos:
uno de explicacién y otro de aplicacién. En el mo-
mento oportuno, el docente retroalimenta y guia el
desarrollo de los andlisis. La actividad demuestra
que, con estudiantes de carreras distintas a las
humanisticas, el trabajo practico es mas efectivo
que el tedrico. El uso de categorias en escenarios
concretos es mas eficiente para el aprendizaje que
la magistralidad por si sola, pues los estudiantes
logran vincular las discusiones antropolégicas con
su area disciplinar, lo que ayuda a disipar la per-
cepcién de la clase como un relleno o innecesaria.
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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. Ademas, el desarrollo de actividades creativas
puede disminuir el estrés y cambiar el formato tra-
dicional de una clase. Llevar plastilina, cartén, 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 innovacién consiste en trabajar conte-
nidos de ciencias sociales mediante ejercicios prac-
ticos y artisticos.

Proceso de la implementacion

Etapa 1: escogencia del caso. El requisito para la
escogencia del caso es que esté relacionado con su
carrera.

Etapa 2: explicacién y discusién de la tematica.
A partir del uso de recursos visuales (principal-
mente la fotografia) y literarios, en la primera parte
de cada clase se explica y se discute el tema de la
sesién.

Etapa 3: aplicacién. A partir de la explicacién
y discusién del tema, los estudiantes aplican la
tematica al caso para analizarlo. Durante esta
etapa, siguen las instrucciones del docente, quien
acompana de manera individualizada el proceso.
Se pasa de un formato de educacién magistral gru-
pal a uno pormenorizado del individuo y de sus ha-
bilidades, gustos, inquietudes e intereses. Durante
esa etapa también trabajan en la representacion
artistica del caso.

Etapa 4: presentacion de resultados. Al final del
semestre, los estudiantes presentan su represen-
tacion artistica y su andlisis, fruto del trabajo
constante en cada sesién de clase.

Evaluacion de resultados
La innovacién mejoré la actitud de los estudiantes

hacia la clase. Llegaban con mayor motivacién y
disposiciéon que en las sesiones en las que no se
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utiliz6 la estrategia de ensenanza. “Profe, esto lo
coci ayer mientras veia la novela”, me dijo una
estudiante al presentarme su entrega creativa del
caso. Aunque parezca una frase aislada, da cuenta
de cémo la innovacién genera interés y enlaza las
actividades de clase con la vida cotidiana. Los ejer-
cicios de clase no se perciben del todo como una
imposicién, sino como una experiencia placentera.

Figura 1. Muestra 1
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Otro de los resultados fue una mejor comprensién
de los temas y de las discusiones en la clase. Apli-
carlos a un caso relacionado con sus carreras ha
permitido ofrecerles nuevas perspectivas analiticas
sobre los problemas sociales y las situaciones que
se presentan en su ejercicio profesional. Demostro,
ademas, el talento creativo y artistico de los estu-
diantes como se ve en las siguientes figuras 1, 2 y 3:

Figura 2. Muestra 2




Conclusiones

La ensenanza de las humanidades como area trans-
versal supone un reto para docentes y estudiantes.
La necesidad de demostrar la pertinencia de disci-
plinas como la antropologia encuentra en los pro-
yectos de aula, los anadlisis de caso y el arte una
estrategia innovadora. El uso del arte y de los
talentos de los estudiantes aumenta la motivacién y
reduce el estrés. Ademas, el analisis de casos en un
proyecto de aula semestral aterriza conceptos y los
vincula con las areas disciplinares de estudiantes
de campos distintos a las humanidades. Lo anterior
facilita el proceso de ensenanza-aprendizaje al
crear un ambiente ameno, cercano y distendido.
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QIDACTICA DE LA ESCRITURA:
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Resumen

Objetivo: Analizar la incidencia de la insercién del
taller de escritores como un proceso antropolédgico
de creacién, mediado por el lenguaje (poiesis), en la
formaciéon humana (Bildung). Método: A partir del
andlisis didactico (tedrico-formativo) se instituy6
el taller de escritores como programa interinstitu-
cional en el sector privado. La metodologia de inves-
tigacién fue la critica educativa, aplicada desde 2018
hasta 2023, mediante instrumentos como diarios de
campo, entrevistas semiestructuradas y analisis
de contenido para rastrear las categorias de crea-
cion, efecto estético y formacién. Resultados: Las
posibilidades de ficcionalizacién antropolédgica en la
escritura como creacién, incluso en la elaboracién
de textos facticos como crénicas o articulos, tras-
cendieron el fortalecimiento del coédigo escrito ha-
cia efectos singulares de formacién. Conclusiones:
El taller de escritores, como creacién, constituye
una alternativa didactica en el aula que comple-
menta la ensefanza que prioriza la lectura, pues
implica la formacién de la conciencia de autor y sus
efectos estéticos derivados.

Palabras clave: ensefianza, estética, creacién
artistica, literatura.

Cite esta ponencia como: Saavedra, S. (2026).
Didactica de la escritura: la insercién del taller de
escritores en el aula. En M. Mantilla-Contreras y C.
Gomez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:
Congreso Internacional de Investigacién en Innovacion
Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 219-222). Editorial Poli-
técnico Grancolombiano.

Introduccién

Enelmarco delaantropologia pedagdgica de tradicién
germana (Nohl, 1981; Scheuerl, 1985; Hamman, 1992;
Bollnow, 2005; Horlacher, 2015), recontextualizada en
Colombia (Saavedra y Saavedra, 2020), esta ponencia
derivada de investigacién presenta una experiencia
educativa innovadora basada en la didactica teérico-
formativa (Klafki, 1991, 1995; Runge, 2008), cuyo
analisis didactico evidencié la marginacién de la es-
critura en el curriculo de secundaria (Delmiro, 2002;
Baquero, 2015), asi como su instrumentalizacién en
cuanto a técnicas de redaccién propias de la estruc-
tura superficial de la lengua (Saavedra, 2011, 2017,
20203, 2020b). Por esta razoén, su objetivo de forma-
cién (Bildung) se centrd en la conciencia de autor
desde la creacién (poiesis), propia del lenguaje (Aris-
tételes, 1999; Duch y Chillén, 2012), para lo cual se



insertd el taller de escritores en aulas de bachillerato
desde la concepcién de la Escuela Dinamica de Escri-
tores (EDDE) de la Ciudad de México (Bellatin, 2010),
que en Latinoamérica se articula a la tradicién de
escritura como invencién (Alvarado, 1981, 2013;
Pampillo, 1981).

Método

Dentro del acercamiento fenomenolégico-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
educacién privada en el pais, el método de inves-
tigacién fue la critica educativa (Eisner, 1998) en sus
dimensiones descriptiva, interpretativa, evaluativa
y de tematicas, las cuales permitieron valorar las
cualidades de tales practicas del taller de escritores
con estudiantes de décimo y undécimo grado de
tres colegios calendario B de la ciudad de Bogota.
En torno a la propuesta didactica en la que se basé
este espacio académico, se analizaron los posibles
efectos de formacién (Bildung) en los educandos
mediante diarios de campo, entrevistas semiestruc-
turadas y, en particular, el andlisis 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 si mismos desde multiples 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
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ante diversos temas de esa vida que busca conver-
tirse en texto.

Dentro de las tematicas halladas sobresale la
practica evaluativa desarrollada en el taller, la cual
vincula el componente artistico de realizacién efec-
tiva del texto (uso de lengua, composicién, estruc-
turas y elementos narratologicos o de imaginaria
poética, criterios de escritura), el cual puede ser
calificado; junto al componente estético (sensibili-
dad e inventiva para crear mundos, identificacién
de universales humanos, subjetividad ante la rea-
lidad, pensamiento divergente para cuestionarla),
que solo puede ser valorado, sin calificaciones. En
coherencia, la dimensién evaluativa evidencia que
los efectos de formacion derivados de este ultimo
componente, poco abordados sistematicamente en
la educacién formal de bachillerato, se despliegan
en los ‘mundos como si’ propios de la ficcionaliza-
cién antropoldgica.

Conclusiones

Esta investigacién permitié profundizar en el con-
cepto de Bildung, desde su reconocimiento como
teoria fundamental de la formacién, en relacién
con los procesos personales de construccién de
sentido propios de la poiesis. Asi, se trascendi6 el
nivel semantico de la lengua como sistema hacia
el despliegue espiritual (efecto estético) de cada es-
tudiante como ser singular. Para ello se exploro6 la
evolucién conceptual de la pedagogia, la educaciéon
y la did4ctica en el marco de sus tradiciones histé-
ricas (Noguera, 2012) y particularmente lo referente
a la formaciéon (Horlacher, 2015) para situarlo en el
marco del devenir de la pedagogia y la didactica
del lenguaje y la literatura (Cardenas, 2004, 2009;
Colomer, 2010a, 2010b; Cardenas y Medina, 2016),
hasta asumir una concepcién didactica tedrico-
formativa (Klafki, 1991, 1995; Runge, 2008) que ha
permitido desplazar la didéactica de la literatura vy,
sobre todo, la tecnificacién de algunas de sus prac-
ticas lectoras, hacia la formacién humana desde el
taller de escritores.
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Por esta razén, dentro de las conclusiones, se
propone una antropologia pedagogica-literaria (reto-
mando los aportes de la antropologia literaria de Iser,
19933, 1993b, 1997), que supera las busquedas esen-
cialistas de lo literario y articula su sentido y valor
antropoldgicos en la realizaciéon de las personas,
materializada en el taller, no de escritura, sino de
escritores, cuyo objetivo Gltimo no es la produccién
de textos que efectivamente alli se realiza con rigu-
rosidad, sino los procesos auténticos de creacién
subyacentes (poiesis), los cuales se articulan a los
despliegues estéticos de los estudiantes en cuanto
seres humanos.
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Resumen

La presente investigacién realiza una revisién siste-
matica de la literatura relativa a las tendencias en
innovacién educativa dirigidas al fortalecimiento
del pensamiento légico-matematico. El estudio si-
gue el marco metodologico SALSA (Search, Appraisal,
Synthesis, Analysis) y emplea criterios rigurosos de
inclusiéon y exclusion. Se identificaron 31 documen-
tos iniciales en bases de datos como Scopus, WoS y
Redalyc, de los cuales 17 cumplieron los requisitos
para un analisis exhaustivo. Los hallazgos permi-
ten concluir que, entre las estrategias de mayor
impacto, se destacan las actividades lidicas e inte-
ractivas, como el juego y el aprendizaje colaborativo.
Estas herramientas no solo potencian las habilidades
légico-matematicas, sino que también fortalecen
competencias sociales. Sin embargo, enfoques como
la gamificacién, la robética y los ambientes virtua-
les de aprendizaje presentan un impacto limitado,
atribuible a la falta de formacién docente y recursos
adecuados para su implementacién.

Palabras clave: pensamiento légico-matema-
tico, innovacién educativa.
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Libro de memoria cientifica: Congreso Internacional de
Investigaciéon en Innovacién Educativa -CIIIE- 2025
(pp- 223-226). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introduccidén

El pensamiento légico-matematico 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). Ademads,
estas competencias promueven el pensamiento
critico, fundamental en el siglo XXI. Sin embargo, en
regiones como América Latina, las pruebas PISA y



Saber revelan importantes brechas de rendimiento
(Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdémicos, 2019; Instituto Colombiano para la
Evaluacién de la Educacién, 2022).

La innovacién educativa surge como una solu-
cién 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 gamificacién (Deterding et al., 2011)
han demostrado ser efectivas para motivar a los
estudiantes y mejorar su desempeno. Ademas, en-
foques interdisciplinarios que vinculan matemati-
cas con contextos reales facilitan una comprensiéon
mas profunda (Cai y Lester, 2020; Schoenfeld, 1992).

Esta investigacién tiene los objetivos de ana-
lizar las tendencias de innovacién educativa para
fortalecer el pensamiento logico-matematico, iden-
tificar estrategias efectivas y brechas, y ofrecer
herramientas para un aprendizaje mas equitativo
e inclusivo.

Método

La investigacion se basa en una revision de la lite-
ratura sistematica 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 seguird los puntos de chequeo del
framework Prisma-ScR (Tricco et al., 2018).

La fase de btusqueda se llevé a cabo en las ba-
ses de datos de Scopus, Web of Science y Redalyc. Se
aplicaron los siguientes criterios de inclusién y
exclusién: 1) las palabras clave, 2) el idioma (espa-
ol 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
analisis exhaustivo.
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Tras el proceso de evaluacién, 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 analisis documental (ver
Figura 1).

Para realizar el proceso de andlisis y sintesis se
definieron unas tematicas y preguntas de investi-
gacién relacionadas con 1) las caracteristicas gene-
rales de estudios de las tendencias de innovacién
educativa en el desarrollo del pensamiento légico-
matematico y 2) tendencias de innovacién educa-
tiva encontradas en los procesos investigativos y
vacios metodolégicos, tedricos y didacticos en las
investigaciones.

Resultados

Segln la literatura revisada, las estrategias ludicas
e interactivas, como el juego y el aprendizaje cola-
borativo, tienen un impacto significativo en el
desarrollo del pensamiento légico-matematico.
Fortalecen no solo las habilidades cognitivas, sino
también las competencias sociales. Por otra parte,
las metodologias basadas en tecnologias educativas
como la gamificacién, los robots educativos y los
ambientes virtuales de aprendizaje presentan un
impacto limitado, debido principalmente a la esca-
sa formacién docente y la falta de recursos para su
implementacién. Debido a ello se privilegian prac-
ticas educativas tradicionales que dan mayor valor
a procesos de memorizacién.

También se destaca la necesidad de invertir en
la formacién continua del profesorado, fortalecer el
respaldo institucional e impulsar investigaciones
que permitan ampliar el uso de tecnologias emer-
gentes y enfoques innovadores. El acceso a recursos

Tabla 1. Cadenas de buisquedas en las bases de datos

Cadena de bisqueda en Scopus

((“logical thinking” AND “mathematics”) OR
(“logical-mathematical thinking” AND educational))

Cadena de busqueda en Web of Science (WoS)

((“logical thinking” AND “mathematics”) OR
(“logical-mathematical thinking” AND educational))

Cadena de busqueda en Redalyc

(“logical mathematical thinking”
AND educational)
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adecuados y la capacitacién 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 dindmicos, equitativos y
alineados con las demandas del siglo XXI.

Conclusiones

El desarrollo del pensamiento légico-matematico
es clave en la educacién por su impacto en el

rendimiento académico y la resolucién de proble-
mas. América Latina genera produccién académica
relevante, pero enfrenta desafios como la resisten-
cia docente y la falta de recursos. Estrategias liidicas
e interactivas han demostrado ser efectivas, mien-
tras que la gamificacién y las tecnologias emer-
gentes tienen un impacto limitado. Para mejorar el
aprendizaje es esencial invertir en formacién do-
cente, fortalecer el respaldo institucional y promo-
ver enfoques inclusivos. La transformacién de las
practicas pedagbgicas garantizard un aprendizaje
significativo, equitativo y adaptado a las demandas
del siglo XXI.
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Resumen

La presente investigacién busca desarrollar una
propuesta didactica basada en la gamificacién
para el aprendizaje de la comprensién lectora en
inglés con estudiantes de bachillerato de un cole-
gio publico de Bogota, donde se ha identificado,
de manera preliminar, la escasa aplicacién de he-
rramientas gamificadas y bajos niveles de lectura
literal e inferencial. Para ello se adoptd un enfoque
cualitativo y un disefio metodolégico de caracter
exploratorio-descriptivo que incluyé cuatro fases:
1) un anadlisis de necesidades a través de la revisién
sistematica de la literatura en el campo y la apli-
cacién de encuestas a docentes y de pruebas
diagnoésticas a los estudiantes; 2) planeacién de
secuencias didacticas; 3) diseno de una estrategia
de aprendizaje a través de una herramienta gami-
ficada; y 4) la validacién del disefio de la propuesta
con docentes expertos. Los resultados evidencian
que la gamificacién podria ser una estrategia para
la mejora del desarrollo de la comprensién lectora
en inglés, mediante material e-gamificado o sin he-
rramientas tecnoldgicas, en contextos educativos
con dificil acceso a Internet.

Palabras clave: gamificacién, comprensién
lectora, ensefianza, aprendizaje, inglés.

Cite esta ponencia como: Salguero, E. (2026).
E-gamificacién en el aprendizaje del inglés: Una
propuesta didactica para fortalecer la compren-
sién lectora. En M. Mantilla-Contreras y C. Gémez-
Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:
Congreso Internacional de Investigacién en Innovacién
Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 227-230). Editorial Poli-

técnico Grancolombiano.
Fundamentacion

La gamificacién se ha consolidado como una estra-
tegia efectiva para mejorar la motivacién y la parti-
cipaciéon en el aprendizaje de lenguas extranjeras.
En este sentido, Nifio et al. (2024) sostienen que la
gamificacién y plataformas digitales mejoran la mo-
tivacién y participacién en el aprendizaje de lenguas
extranjeras como enfoques clave de intervencién
activa y habilidades sociales. En ese sentido, la ga-
mificacién, a través de mecénicas, dindmicas y com-
ponentes, impulsa un aprendizaje interactivo del
inglés como lengua extranjera, fortaleciendo habi-
lidades clave del siglo XXI, como destacan Werbach



y Hunter (2012) y Gros Salvat (2015). Ademas, la ga-
mificacién fortalece la competencia comunicativa.
Herramientas como Minecraft Education facili-
tan la practica lingiiistica en contextos reales, pro-
moviendo la creatividad (Medina-Molina, 2021).
Genially enriquece este enfoque mediante recursos
interactivos que estimulan la autonomia, mientras
que Class Dojo fomenta la colaboracién. Si todo esto
se integra con técnicas de aprendizaje y literatura
local, se puede fortalecer la comprensién lectora.
Gracias a ello, los estudiantes podrian tener un
aprendizaje significativo no solo en lengua, sino
también en aspectos socioculturales (Kumaravadi-
velu, 2003). De hecho, el trabajo de Nino et al. (2024)
revelé que la gamificacién y las plataformas digi-
tales mejoran la motivacién y participacién en el
aprendizaje de lenguas extranjeras como enfoques
clave de intervencién activa y habilidades sociales.

Descripcion de la innovacion

La propuesta didactica disefiada consiste en cuatro
secuencias gamificadas para mejorar la compren-
siénlectora eninglés. Seintegran plataformas como
Minecraft Education, Genially y Class Dojo, que permi-
ten aplicar mecdanicas, dindmicas y componentes
de gamificacién para aumentar la motivacién y

facilitar el aprendizaje. Ademads, se busca desa-
rrollar habilidades del siglo XXI, como el trabajo co-
laborativo, la creatividad y el pensamiento critico.
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 lingiiisticas con un compromiso social
y ecolégico en el contexto educativo.

Proceso de la implementacion

El estudio se desarroll6 en cinco fases, comenzando
con una revisién sistemadtica de 44 articulos sobre
la gamificacién en la ensenanza del inglés como
lengua extranjera. De esta labor resulté un articulo
publicado. En la fase de andlisis de necesidades se
aplicaron pruebas diagnoésticas a 256 estudiantes y
encuestas a cuatro docentes para identificar nece-
sidades en la comprensién lectora. Luego, se pla-
nearon y disefiaron cuatro secuencias didacticas
gamificadas, integrando plataformas como Mine-
craft Education, Genially y ClassDojo, centradas en el
texto The Bird Who Became a Flyer. Finalmente, se va-
lid6 la propuesta mediante encuestas a expertos en
educacién y gamificacion.
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Evaluacion de resultados

Figura 1. Nivel MCE porcentaje de resultados de la prueba diagndstica

Nivel MCE Entrada %

No.
Estudiantes X
A 202 No. Estudiantes
Al 40 A2
A3 15 5,8%
B1 1 A1l
B+ 0 15,5%

78,3%

Nota: La gréfica no incluye datos de respuestas erréneas, solo de las respuestas correctas presentadas en la prueba.

La mayoria de los estudiantes posee un nivel A- en inglés, segin el MCE, evidenciando la necesidad de
mejorar las habilidades de comprensién 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 implementacién en la
educacién.

La limitaciéon de acceso a Internet llevd a
adaptar la propuesta didactica. Para garantizar la
efectividad educativa, se optd por el desarrollo de
estrategias con recursos fisicos.

Conclusiones

Apartirdelainvestigacién, seidentificé que la gamifi-
cacién es una estrategia efectiva para consolidar téc-
nicas y herramientas didacticas en la comprensién
lectora en inglés. Los resultados destacan que tanto
estudiantes como docentes reconocen los beneficios
de incorporar elementos gamificados: como mecani-
cas, dindmicas y componentes. Esto mejora la moti-
vacion 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 critico. La propuesta di-
dactica, basada en cuatro secuencias gamificadas,
demostro ser eficaz para promover la comprensiéon
lectora en inglés y fomentar la conciencia ambiental
mediante un enfoque literario local.

Sin embargo, se identificé como limitacién la
falta de acceso a tecnologias en algunos contextos
educativos, lo que restringe la aplicacién de la pro-
puesta. Es necesario disenar materiales accesibles,
incluidas versiones fisicas del contenido. Ademas,
se sugiere que futuros estudios analicen estrate-
gias gamificadas adaptadas a las necesidades lo-
cales, donde el docente desempenia un rol central
en el diseno de materiales didacticos significativos.
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Resumen

El proyecto “Debatir para construir ciudadania”
se desarrolla en la Institucién Educativa Técnico
Déamaso Zapata, un colegio publico 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 disenadas para fomentar
habilidades de oralidad, lectura critica y escritura
argumentativa en un ambiente democratico. La im-
plementacién incluy6 talleres formativos, debates
internos y externos, y simulaciones como los Mo-
delos de Naciones Unidas. La evaluacién evidencié
mejoras significativas en las habilidades comuni-
cativas, el pensamiento critico y la participacién ac-
tiva, ademds de un mayor sentido de ciudadania y
respeto por la diversidad.

Palabras clave: debate escolar, competencias
ciudadanas, educacién publica, innovacién peda-
gogica.

Cite esta ponencia como: Tavera, D. (2026). De-
batir para construir ciudadania: Una propuesta pe-
dagdgica desde un colegio publico de Bucaramanga,

Colombia. En M. Mantilla-Contreras y C. Gémez-
Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica: Con-
greso Internacional de Investigacién en Innovacién
Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 231-233). Editorial Politéc-
nico Grancolombiano.

Fundamentacion

La propuesta del Club de Debate Vincere Verbo se
fundamenta en la necesidad de fortalecer compe-
tencias ciudadanas y comunicativas en entornos
escolares publicos. Segiin Chaux et al. (2004), la for-
macién de ciudadanos criticos y participativos es
una prioridad en contextos como el colombiano,
donde los desafios sociales exigen habilidades para
el didlogo, la resolucién de conflictos y la partici-
pacién activa. El debate, como herramienta peda-
gbgica, promueve estas habilidades al estimular el
pensamiento critico, la argumentacién estructu-
rada y la capacidad de escuchar y respetar diferen-
tes perspectivas (Snider y Schnure, 2006). En este
marco, el proyecto busca integrar metodologias
innovadoras en un colegio publico para generar un
impacto significativo en la formacién integral de
los estudiantes.



Descripcion de la innovacion

El Club de Debate Vincere Verbo, desarrollado en
la Institucién Educativa Técnico Damaso Zapata,
representa una estrategia educativa innovadora
que busca fortalecer competencias comunicativas
y ciudadanas en estudiantes de secundaria. Dise-
nado 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 critico y la escri-
tura argumentativa.

Los estudiantes participan en actividades que
promueven la inclusién y el respeto a la diversi-
dad de opiniones, abordando temas de relevancia
social y politica. A través de debates semanales y
la participacién en eventos interinstitucionales, los
miembros del club desarrollan habilidades técnicas
y sociales en un ambiente democratico adaptado a
las necesidades y aspiraciones de cada participante.

Proceso de la implementacion

La implementacién del Club de Debate Vincere
Verbo se llevo a cabo en tres etapas principales. En
la primera se realizé la planificacién inicial, que in-
cluy¢ la identificacién de necesidades pedagogicas,
el diseno del programa formativo y el reclutamiento
de estudiantes interesados. En la segunda etapa se
ejecutaron actividades formativas que combinaron
talleres de técnicas de debate, argumentacién y
oratoria con simulaciones y debates internos. Final-
mente, en la tercera etapa, se evaluaron las compe-
tencias adquiridas mediante encuestas, andlisis de
desempernio y la participacion de los estudiantes en
concursos intercolegiales.

La metodologia del club se caracterizé por su
flexibilidad y adaptabilidad, lo que permite que
estudiantes con diferentes niveles de experiencia
se integraran y participaran activamente. Se prio-
riz6 un enfoque colaborativo, promoviendo el
trabajo en equipo y el desarrollo de estrategias con-
juntas durante los debates.

Evaluacion de resultados

Los resultados del primer ano del Club de Debate
evidencian un impacto positivo significativo en las
habilidades y competencias de los estudiantes. Se-
gun el informe de evaluacién, un 67 % de los par-
ticipantes indicaron haber alcanzado o superado
sus expectativas iniciales. La autoevaluacién de los
miembros reflejé mejoras en areas como la con-
fianza para hablar en publico (4,2/5), el trabajo en
equipo (4,07/5) y la argumentacién (3,93/5).

En términos de participacién, el club conté con
24 miembros a lo largo del ano, de los cuales un
39 % alcanzé niveles altos de compromiso y lide-
razgo. Ademas, los estudiantes participaron activa-
mente en eventos regionales e interinstitucionales,
logrando premios y reconocimientos en un 12 % de
los casos.

La evaluacién también reveld desafios, como el
manejo del nerviosismo y la mejora de la improvi-
sacién durante los debates, lo que destaca la nece-
sidad de continuar fortaleciendo estas areas en el
préximo ciclo. No obstante, los estudiantes expre-
saron interés en seguir participando, con un 80 %
manifestando su intencién de continuar en el club
el préximo afo, asegurando la sostenibilidad del
proyecto.

Conclusiones

El Club de Debate Vincere Verbo ha demostrado ser
una herramienta pedagégica eficaz en el contexto
educativo publico de Bucaramanga. A través de su
enfoque innovador, los estudiantes no solo desarro-
llaron competencias técnicas comola argumentacién
y la oratoria, sino también habilidades socioemocio-
nales, como el trabajo en equipo y la confianza en la
expresion publica. Los logros obtenidos y los apren-
dizajes adquiridos validan la replicabilidad este
modelo en otros contextos escolares y destacan su
impacto en la formacién integral de los estudiantes.
Los ajustes basados en las dreas de mejora identifi-
cadas, garantizara 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 promocién de la cultura co-
lombiana mediante la ensenanza del espafiol como
lengua extranjera (ELE) a través de materiales y ac-
tividades didacticas. El objetivo principal es mejo-
rar las habilidades lingliisticas de los estudiantes
extranjeros y despertar su interés por la cultura
colombiana. En primera instancia, con el propésito
de enriquecer la experiencia del aprendizaje de
idiomas, se destaca la relevancia de integrar com-
ponentes culturales en la ensenanza del espanol
como lengua extranjera (ELE). En segundo lugar,
se revisan estudios que demuestran cémo la gami-
ficacién fomenta la motivacién, la interaccién 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 andlisis con-
tribuye a futuras investigaciones y al desarrollo de
herramientas que combinen elementos culturales y
lingliisticos en la ensefianza del espafiol con varian-
te colombiana.

Palabras clave: dialecto, lengua extranjera,
educacién intercultural, aprendizaje.
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Fundamentacion

El marco tedrico de este proyecto se fundamenta
en diversas teorias y enfoques pedagdgicos que res-
paldan la ensefianza de idiomas y la adquisicién de
vocabulario especifico de la regién. En primer lugar,
es fundamental considerar ciertos enfoques esen-
ciales paralaimplementacion de este proyecto. Uno
de ellos es el enfoque comunicativo. Segiin Bérard
(1995, como se cita en Beghadid, 2013), el enfoque
comunicativo establece que el objetivo principal de
la ensefianza de un idioma es capacitar a los estu-
diantes para comunicarse de manera efectiva. Este
enfoque pone énfasis en lo que se denomina inter-
accion verbal significativa y en el uso practico 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 espanol. En particular, se busca que los
estudiantes enriquezcan su vocabulario colombia-
no, lo que les permitira interactuar con hablantes
nativos del idioma, asi como con personas de otros
paises interesadas en aprenderlo. Por otro lado,
encontramos el enfoque intercultural, que, segin
Restrepo y Pachén (2017), ayuda a los aprendices a
imitar a los hablantes nativos. Esto se puede lograr
mediante la promocién de aspectos como la em-
patia, la sensibilidad y la adaptabilidad cultural, lo
que permite que los estudiantes desarrollen estas
habilidades. Este proyecto facilit el intercambio y
exploré 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 Unicos. Por
esta razon, las estrategias y materiales utilizados
en la ensenanza 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 personalizacién del contenido y las
actividades de aprendizaje en este proyecto, lo que
resulta en una experiencia educativa relevante y
significativa. El propoésito es explorar las caracte-
risticas culturales de Colombia que fomenten el in-
tercambio de experiencias y enriquezcan tanto la
percepcién individual como la colectiva.

Por otra parte, es necesario tener en cuenta
otros elementos esenciales para el desarrollo del
trabajo actual, tales como la tecnologia educativa y
el uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacién
y la en el dmbito educativo Comunicacién (NTIC).
Estas constituyen un elemento clave para la cons-
truccién de una sociedad del conocimiento en un
contexto globalizado. En el marco de un curso vir-
tual, la tecnologia educativa se erige como un pilar
esencial, facilitando no solo la interaccién entre los
estudiantes, sino también el monitoreo de su avan-
ce académico y el acceso a diversos de recursos
informativos. La incorporacién de herramientas
digitales y plataformas en linea transforma la ex-
periencia educativa, promoviendo un enfoque de
ensefnanza que es simultdneamente dindmico e in-
teractivo. Este enfoque no solo enriquece el proceso
de aprendizaje, también lo hace mas accesible, per-
mitiendo a los educandos participar activamente
en su formacion.

Este proyecto incorpora la estrategia de los
grupos de conversacién, entendidos como espa-
cios disenados para que los estudiantes practiquen
un idioma especifico mediante la interaccién con
sus companeros. En estos entornos, un moderador
guia el desarrollo de la conversaciéon y presenta los
temas a tratar en cada sesién. 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 espanol” es fomentar
el debate y la expresién de opiniones sobre diver-
sos contextos que rodean la cultura colombiana,



asi como observar como los participantes aplican
lo aprendido en su dia a dia.

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 relacién entre si o bien mantener
una relacién de convivencia. Esto implica una inter-
pretaciéon que busca conectar culturas de diversas
maneras para generar un conocimiento compartido
que las integre. La multiculturalidad surge de la in-
teraccién y la diversidad cultural. Es una pieza clave
para la construccién de una sociedad democréatica
e inclusiva. En términos mads simples, permite que
dos culturas aparentemente desconectadas descu-
bran cémo establecer un vinculo para intercambiar
ideas, costumbres, conocimientos e incluso idiomas.

La relevancia de la multiculturalidad en la edu-
cacion radica en fomentar la inclusién y el respeto
por las diversas culturas, promoviendo asi el dia-
logo y la comunicacion en el &mbito 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 cémo 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 investigacién aborda la hi-
potesis del filtro afectivo. Segiin Krashen (1981), a
mayor intensidad del “filtro lingliistico socioafec-
tivo”, mayor serd 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 mads bajo implica que el contexto brinda al estu-
diante dos tipos de motivaciones que favorecen su
comprensién de los contenidos:

e La motivacién integrativa impulsa al estudian-
te a querer ser parte del grupo, sin la presion de
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alcanzar la perfeccién, y a que esta se logra
de manera progresiva a través del deseo natu-
ral de mejorar y alcanzar un nivel linglistico
adecuado.

e La motivacién instrumental es el anhelo de
alcanzar competencia en una lengua mediante
la interaccién con hablantes nativos del idioma.

El autor senala que los contextos informales
suelen presentar un filtro afectivo méas débil. Por
esa razon, para evitar un entorno hostil que limite
al estudiante en la adquisicién y el aprendizaje de
los contenidos, se ha elegido la modalidad de grupo
conversacional.

El dialecto en la ensefianza 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 pais. Los dialectos
son variantes regionales de un idioma, caracteri-
zadas por diferencias en pronunciacién, gramatica,
vocabulario y estilo de expresiéon. A pesar de que
estos pueden variar notablemente entre las dis-
tintas regiones del pais, son fundamentales para
la diversidad cultural y lingiiistica de la nacién. Es
comun encontrar una amplia gama de dialectos y
vocabularios en distintas areas. En ciertos casos,
los dialectos pueden ser tan distintos entre si que
parecen constituir idiomas diferentes.

Apesardesuindudable valor, los dialectos a me-
nudo reciben escasa atencién en los programas de
ensenanza de idiomas. Muchos de estos programas
se enfocan en la lengua estandar, desestimando la
instruccién sobre las variantes regionales. No obs-
tante, omitir los dialectos en el aprendizaje de len-
guas puede ser un error, y a que su inclusién facilita
una inmersién mas efectiva en la practica del idio-
ma. Incorporar los dialectos en la ensenanza de una
lengua ofrece a los estudiantes una comprensién
mas completa del idioma y de la cultura del pais.

En el contexto de la ensefianza del espanol
como lengua extranjera, resulta pertinente y reco-
mendable incluir este sociolecto, que predomina
entre la poblacién urbana, joven y escolarizada,
dado que se utiliza cotidianamente en la vida diaria
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y en los medios de comunicacién. Este fenémeno
no parece ser accidental. En conclusién, es correcto
afirmar que la inclusién de dialectos en la ense-
nanza del espanol como lengua extranjera propor-
ciona beneficios significativos a los estudiantes, y
a que fomenta un mayor interés y respeto por la
diversidad lingtliistica y cultural; ademas de mejo-
rar la comprensién y la capacidad de comunicacién,
lo cual contribuye a construir una sociedad mas
inclusiva y tolerante.

La importancia del espafiol como lengua ex-
tranjera (ELE) radica en su estatus como uno de los
idiomas mas hablados del mundo. Segun el Instituto
Cervantes (2021), méas de 580 millones de personas
utilizan el espanol, lo que representa aproximada-
mente el 7,6 % de la poblacién global. Es mas, la
globalizacién ha ampliado el acceso a mercados
antes no considerados, lo que ha incrementado la
valoracién del aprendizaje del espaiol en el ambito
de las relaciones internacionales. De este modo, el
espanol se reconoce como una segunda lengua en
numerosos paises, alcanzando un nivel de relevan-
cia comparable al inglés. Esto se debe a las oportu-
nidades que ofrece, tanto en el ambito econdémico
como en los dmbitos socioculturales y politicos. Por
lo tanto, aprender espanol como segunda lengua
es fundamental y merece reconocimiento como un
idioma globalizado.

Descripcion de la innovacion

Este proyecto se enfoca en la ensenianza del espanol
como lengua extranjera (ELE) a través de un enfo-
que cultural que resalta la variacién linglistica co-
lombiana. Por medio de las actividades realizadas
en el grupo de conversacién “Un tinto en espaiiol”,
se evalud la efectividad de incorporar elementos
culturales, como refranes y dialectos locales, para
mejorar las habilidades de comprensién auditiva,
lectura y escritura de los estudiantes.

Para lograr este objetivo, se utilizard una meto-
dologia cualitativa que abarcara herramientas tales
como entrevistas, encuestas, observaciones y una
evaluacién continua de los materiales generados

durante la actividad, ademads de considerar la per-
cepcién de los estudiantes. En este contexto, la
implementacion se realizard con un grupo de estu-
diantes francéfonos que estan aprendiendo espa-
nol a nivel basico.

Los resultados de esta actividad ayudaran a
identificar las areas que necesitan mejoras para
optimizar el diseno de la futura aplicacién moévil:
RecochAPP. Estos hallazgos guiardn el desarrollo de
un recurso mas dinamico y eficaz que facilite el
aprendizaje de ELE, maximizando la experiencia de
los usuarios al utilizar la aplicacién.

Proceso de la implementacion

La metodologia utilizada abarcé diversas herra-
mientas: encuestas, entrevistas, observaciones en
el aula, evaluaciones realizadas antes y después
de la implementacién, entre otras. Ademas, el pro-
yecto incorporé actividades fundamentadas en re-
franes y dialectos colombianos, con el objetivo de
fortalecer las habilidades de comprensién auditiva,
lectora y escrita.
Las actividades del proyecto incluyeron:!

¢ Introduccién 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 espanol.

e Ejercicios de escritura para fortalecer el uso de
expresiones idiomaticas y palabras locales.

e Conversaciéon oral constante con los partici-
pantes.

Resultados esperados

Mediante la integraciéon de aspectos culturales en
la implementacién del proyecto:

1 Los materiales usados se encuentran en el siguiente
enlace: https://docs.google.com/document/d/1eXSpEIT-
TOc-Q3G3jhj6MPIMIOGXG5jwh/edit?usp=sharingyoui-
d=107884236404241011836yrtpof=trueysd=true



e Los participantes mejoraran sus habilidades
lingliisticas, como la comprensién auditiva,
lectora y escritural.

e Las actividades creadas para el proyecto posee-
ran una linealidad para la ensenanza.

e Seobtendrd una retroalimentacién de las areas
que puedan ser mejoradas.

e A través de las sesiones realizadas se podra
llevar a cabo un aprendizaje significativo.

e La participacién en el grupo conversacional y
el uso de RecochAPP creardn una percepcién
positiva del uso de elementos culturales en la
ensenanza de la lengua espanola.

e Gracias a la interculturalidad, los participantes
encontraran similitudes o diferencias entre su
cultura y la cultura colombiana. Esto fomen-
tard un mayor interés en ellos.

Evaluacion de resultados

Durante el desarrollo del grupo de conversacién
se disefiaron materiales de espafiol como lengua
extranjera (ELE) para estudiantes de nivel basico.
Estos materiales fueron originales y adecuados
para los participantes: cuatro hablantes francéfo-
nos provenientes de Costa de Marfil. El objetivo era
facilitar la transicién del francés (L1) al espanol (L2).

Los estudiantes hicieron un total de 87 comentarios
sobre las clases. En ellos se refleja una percepciéon
positiva de las mismas. Términos como “perfecto”,
“excelente” y “muy bueno” fueron comunes. Al
principio los estudiantes recurrian a su lengua ma-
terna para comunicarse, pero con el tiempo empe-
zaron a utilizar mas el espanol.

Los materiales disefiados para esta variante francés-
espanol demostraron ser efectivos. Facilitaban la
adquisicién de habilidades lingiiisticas, explorando
léxico y aspectos culturales de Colombia, como sus

dialectos y costumbres. Esto apoyé el desarrollo de
la comprensién cultural y el uso del espanol 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 retroalimentacién 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 demostré ser una ventaja
en el momento de las interacciones. Al estar en
Bogotd, Colombia, los estudiantes disfrutan de la
inmersién en el idioma.

Teniendo en cuenta las actividades comunicativas y
las clases centradas en la cultura, los estudiantes pa-
recen aprovechar al maximo estas oportunidades,
evidenciando entusiasmo y un interés crecimiento
por aprender espanol. Segin las conversaciones
mantenidas con los estudiantes, existe un mayor
interés por actividades dindmicas, las cuales han
tenido un mayor impacto positivo al emplear la cul-
tura como herramienta para la ensenanza del idio-
ma. Ademas, el uso de ayudas visuales ha llevado a
un aprendizaje mas 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.

Durante el proceso de implementacion, se generd
una guia de observacion. En ella se detalla una serie
de actividades evaluadoras de las habilidades de los
estudiantes en distintos contextos, como la interac-
cién profesor-estudiante y estudiante-estudiante.
Asimismo, se analizan aspectos relacionados con
la comprensién cultural y la produccién oral adap-
tadas a los alumnos.
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Figura 1. Histograma de recuento de comentarios de las sesiones del club conversacional
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Nota: comentarios de los participantes durante las clases de ELE en el grupo conversacional.

Las observaciones incluyen:

e Impacto positivo en la comprensién cultural.
Reconocimiento de costumbres y geografia de-
bido a la combinacién de temas culturales con
la ensenanza de ELE, facilitando comprensién
y produccién de contenidos.

e 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 especificas.

e Efectividad de ayudas visuales. El uso de ima-
genes asociadas al vocabulario y conceptos
bésicos, como partes del dia o miembros de la
familia, provocd mejor comprensién y reten-
cién de contenidos.

e Oportunidades de mejora. Algunas actividades
podrian beneficiarse de ser inicialmente maés
interactivas. Se sugirié que las actividades de
presentacioén se complementaran con ejemplos
practicos o ejercicios que involucren a los estu-
diantes de manera mas activa.

Ademas de las observaciones presentadas, se
realizé un andlisis de la efectividad de las activi-
dades en el grupo focal de ELE. Esta evaluacién se

basé en las habilidades trabajadas (escucha, habla
y escritura) y su impacto en el aprendizaje, segin
observaciones cualitativas.

Con base en las observaciones, se presenta la
siguiente grafica (Figura 2), la cual resume la efec-
tividad de las actividades segun 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 lingtliisticas: escritura, escucha y expresién
oral. La habilidad de escucha se destaca como la
mas desarrollada entre las tres. Por otro lado, la ha-
bilidad de escritura se identifica como la mas débil.

Interpretacion

Segln los resultados obtenidos en el andlisis, las
habilidades se sitian en un promedio que oscila
entre 6 y 8 en una escala del 1 al 10. La escucha
se destaca como la habilidad més predominante,
mientras que la escritura es la menos desarrollada.
A pesar de que el dominio del idioma entre los
estudiantes es fundamentalmente basico, es nota-
ble que las habilidades adquiridas durante el curso
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Figura 2. Efectividad de Actividades por Habilidad Trabajada
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Nota: Analisis sobre la efectividad de las actividades segiin tres habilidades de aprendizaje.

son considerablemente altas. Esto les permite apren-
der aspectos esenciales que facilitardn su comu-
nicacién al llegar a un pais hispanchablante como
Colombia.

Conclusiones

Los resultados evidencian un notable aumento en el
interés por la cultura colombiana, junto con mejo-
ras significativas en las habilidades lingiiisticas de
los participantes, especialmente en comprensién
auditiva y lectora. La inclusién de elementos cultu-
rales, como refranes y dialectos locales, ha demos-
trado ser una herramienta eficaz para mantener la
motivacién y el compromiso de los estudiantes.

Tras un andlisis exhaustivo, se concluye que
la propuesta de desarrollar médulos interactivos
para la aplicacién, que fomenten un aprendizaje
significativo y progresivo, constituye la opcién mas
adecuada para complementar la adquisicién de un
idioma. La integracién de estos elementos cultura-
les en la aplicacién enriquece el proceso del apren-
dizaje al proporcionar un contexto claro y relevante.
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Resumen

El presente documento se enfoca en ofrecer una
mirada de los procesos lectoescritores y del uso de
lainteligencia artificial tomando en consideraciénla
visiéon de doce docentes universitarios que orientan
asignaturas relacionadas con la lectura y la escri-
tura. El enfoque metodolégico de la investigaciéon
fue cualitativo con un disefio fenomenolégico. Para
recolectar la informacién se acudi6 a la entrevista
semiestructurada. Los resultados encontrados
muestran que los docentes tienen opiniones favo-
rables y desfavorables sobre la implementacién de
la tecnologia, 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 vehiculo 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
tecnologia al aula y utilizarla como herramienta
para la mejora.

Palabras clave: inteligencia artificial, lectoes-
critura, docencia, tecnologia.

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.
Gomez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:
Congreso Internacional de Investigacién en Innovacién
Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 243-246). Editorial Poli-
técnico Grancolombiano.

Introduccion
En el momento actual, los indices de analfabetismo

han disminuido drasticamente en todo el mundo.
Hoy en dia no se concibe que las personas no lean



ni escriban, lo que no implica que esto no suceda.
Sin embargo, ha surgido una nueva problematica,
el denominado analfabetismo funcional, que no es
otra cosa que saber decodificar sin tener un entendi-
miento profundo de lo leido. Ademas, la apariciéon
de la inteligencia artificial (IA) ha agudizado atn
mas la problematica. La IA ha llegado para quedar-
se y convertirse en una herramienta mas. Ante esto,
la labor de la escuela es convertirla en un apoyo. En
este sentido, la Organizacién de las Naciones Uni-
das para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (2023)
afirma que buscar la prohibicién 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 consideracién los principios éticos.

Un primer paso para lograr este fin es hacer
que los investigadores centren su interés en com-
prender cémo 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-
cién apropiada, situacién que genera interrogantes
entre los docentes. Autores como Gatti (2024) expo-
nen que resulta necesaria una reflexién profunda
sobre la reestructuracién de la forma de abordar
tres ejes que considera basicos.

Método

Este trabajo se enmarca en el paradigma interpreta-
tivoy presenta un enfoque cualitativo. El método fue
el fenomenolégico, que se sustenta en la entrevista
como medio de recoleccién 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 fenémenos (Sanguino, 2020). En cuanto
a la pertinencia de la fenomenologia como método
para abordar la investigacidn, es pertinente citar a
Aguirre y Jaramillo (2012), quienes consideran que
este es apropiado para la indagacién 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
practica pedagogica se relaciona con temas de
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lectura, escritura y oralidad. La técnica empleada en
la recoleccién fue la entrevista semiestructurada.
Para analizar la informacién se tomo en considera-
cién la categorizacién, mediante el uso del software
informatico Atlas.ti. En este orden de ideas, se
construyeron cinco categorias: 1) experiencias en
el uso de tecnologia en procesos lectoescritores,
2) integracién de la tecnologia en el curriculo, 3) lec-
toescritura tradicional, 4) lectoescritura tradicional
frente a la tecnologia y 5) procesos lectoescritores.
De igual manera, a las citadas categorias se les aso-
ciaron 20 subcategorias.

Resultados

En esta primera categoria, la opinién 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 tecnolégicas enfocadas en
la ensenanza de los procesos lectoescritores.

En el caso particular de la IA, esta facilita los
procesos de personalizacién del aprendizaje e iden-
tificacién de patrones de rendimiento. Ademads,
propicia procesos de retroalimentacién inmediata,
lo que coadyuva a adaptar los enfoques pedagd-
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 tecnologias, 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-Al (Mann et
al., 2020) que responde al lenguaje natural, entre cu-
yas funciones se encuentra la produccién 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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Los docentes manifiestan una preocupacién por las
dificultades que ciertos estudiantes presentan para
acceder a dispositivos tecnolégicos. Al respecto,
Arriaga y Lara (2023) afirman que las desigualda-
des en el acceso a la tecnologia han buscado ser
superadas por parte de las instituciones, pero esto
requiere inversiones econémicas que se ven eclip-
sadas por la rapida evolucién de la tecnologia.

Se trata, entonces, de buscar el equilibrio entre
humanidad y tecnologia, porque no basta con ma-
quinas, se requiere de alguien que las maneje.
Como afirma Lopez Gémez (2024), existen sitios de
IA que facilitan la ensenanza, pero es el maestro
quien debe ensenar su uso adecuado. Se debe bus-
car un equilibrio, lo cual es lo realmente complejo.

Se hace referencia a la apatia por la lectura, situa-
cién 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 situacién
que tiene diversas causas. En otras palabras, no
sienten placer por la lectura, lo cual indudablemen-
te se refleja en su desempeno académico (Pacheco
y Amiama, 2023).

A los docentes participantes en la investigacién se
les pidié contrastar el sistema educativo tradicional
con el mediado por la tecnologia. A este respecto,
dicen que las actividades que se realizan de ma-
nera tradicional requieren de mayor inversiéon de
tiempo, mientras que el uso de la tecnologia las agi-
liza. Es evidente que las nuevas generaciones pre-
fieren el uso de la tecnologia en lugar de los medios

tradicionales. A pesar de la necesidad de ese equili-
brio, es innegable que la tecnologia, y en especial la
IA, tiene sus ventajas. En este punto, los docentes
destacan que el uso de recursos tecnolégicos agili-
za el proceso de ensenanza, acotando que su uso
permite al estudiante ver las situaciones desde di-
versas perspectivas.

La opinién generalizada es que la IA cuenta con
una importante cantidad de servicios, entre los que
destacan la produccién de texto y de imagenes. Otro
aspecto a considerar es cémo la tecnologia facilita
el acceso al conocimiento. La web contiene una di-
versidad de temas, pero a pesar de ello se requiere
ser un lector critico 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 mas que el reflejo del progreso
del pensamiento humano. La opinién generalizada
es que las formas de evaluacién deben cambiar y
conectarse con la tecnologia.

Por ultimo, los participantes opinan que la tec-
nologia, 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.

La tecnologia 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-
gias que también tienen bondades y falencias.

Los profesores que participaron en la investi-
gacién consideran que la tecnologia debe ser teni-
da en cuenta. Claramente existen temores y todo
cambio enfrenta resistencia. La implementacién de



la IA en el aula no supone la abolicién 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 alfabetizacién que se
adapte a las necesidades y desafios que supone el
uso de tecnologias disruptivas como la IA.
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Resumen

Se presenta un programa de intervencion, validado
por jueces expertos, que utiliza estrategias ludico-
pedagdgicas mediadas por TIC para mejorar los pro-
cesos de lectura y escritura. Dicho programa se
implementé en cinco instituciones educativas del
departamento del Atlantico. Se organiza en seis ni-
veles progresivos adaptados a las dificultades par-
ticulares de los estudiantes, a partir de una sesién
diagnéstica que evidenci6 dificultades en lectoescri-
tura en un 94,72 % de la poblacién evaluada. Luego
de la implementacién del programa, el 50,18 % de
los estudiantes lo finalizan con éxito. El resto de los

estudiantes no finalizé el programa debido a diver-
sos factores, particularmente los relacionados con
el ausentismo y la desercién. Sin embargo, demos-
traron mejora en sus procesos de lectura y escritura
durante el desarrollo del programa, evidenciando la
efectividad de este. Este Gltimo se ejecuta en el mar-
co del Proyecto “Desarrollo de estrategias efectivas
en la deteccién, prediccion, diagnéstico e interven-
cién de los trastornos de aprendizaje en la lectura y
escritura en los niflos de educacién basica primaria
en el departamento del Atlantico”, financiado por el
sistema general de regalias a través del Ministerio
de Ciencia de Colombia.



Palabras clave: lectoescritura, intervencién,
estrategias lddico-pedagdgicas, TIC.
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Fundamentacion

La lectura y la escritura son procesos de caracter
cognitivo, linglistico y sociocultural (Ruiz et al,,
2018; Diez y Gutiérrez, 2020; Defior, 2020). La lectura
involucra dos componentes: la capacidad para deco-
dificar y reconocer palabras y la comprensién del
lenguaje. Juntos determinaran la comprensién de
la expresion escrita (Defior, 2020; Dominguez, 2020;
Horowitz-Kraus et al., 2025).

Enlalectura existen dos rutas que permitiran ac-
ceder al significado de las palabras: el procesamiento
fonolégico (correspondencia grafema-fonema) y el
procesamiento ortografico (reconocimiento holistico
de la palabra). Las ortografias del espafiol poseen una
correspondencia entre grafemas y fonemas regular
y consistente, es decir, que estas dependen en gran
medida del procesamiento fonoldgico (Horowitz-
Kraus et al., 2025; Vettori et al., 2025).

Segin Hernandez-Mora (2024), “una estrategia 13-
dica se emplea con propésito de aprendizaje, apro-
vechando el potencial creativo y motivador que
ofrecen los juegos” (p. 122). En este sentido, integrar
la ladica como estrategia pedagdgica en el proceso
educativo implica no solo divertir, sino plantear un
objetivo claro que responda a las necesidades de
los nifos y despertar su entusiasmo e interés a lo
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largo del proceso (Ruiz et al., 2018). Diversos estu-
dios han reafirmado el impacto positivo del juego
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de lecto-
escritura (Manzano-Leén et al., 2023; Cuasapud y
Maiguashca, 2023).

Descripcion de la innovacion

El programa concentra una estructura organiza-
da en seis niveles progresivos: (1) vocales, (2) con-
sonantes, (3) silabas, (4) palabras, (5) oraciones y
(6) comprensién lectora. Inicialmente se realiza
una evaluacién diagnoéstica que ubica al estudiante
en uno de estos niveles con relacién a su desem-
peflo en tareas como: identificaciéon y discrimi-
nacién grafofonémica de vocales y consonantes;
segmentacién de palabras en silabas; deletreo y
lectura de palabras; construccién y organizacién de
oraciones; lectura y compresién de un texto. Este
diagnostico permite al docente identificar el nivel
de cada estudiante para iniciar la intervencién, la
cual esta constituida por dos sesiones grupales con
una duracién de 45 minutos. Estas se componen
de actividades ludico-pedagdgicas adaptadas para
fortalecer la lectura y escritura, asi como también
procesos cognitivos como la atencién y la memoria
y el desarrollo de competencias socioafectivas.

Proceso de la implementacion

1. Diseno: se realizan varias mesas de trabajo
para definir la estructura metodoldgica y ac-
tividades, mediadas por estrategias de gamifi-
cacién, que integrarian el programa. Posterior-
mente, se somete el programa a una validacién
con cinco jueces expertos.

2. Diagnostico: se aplica la primera sesién de
evaluacién del programa a una muestra de es-
tudiantes remitidos por los docentes con difi-
cultades especificas en lectura y escritura.

3. Implementacién: Se realizan las sesiones dos
veces por semana, conformando grupos de
maximo cinco estudiantes.
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Evaluacion de resultados

Se realiz6 la evaluacién diagnéstica a 284 estu-
diantes de bésica primaria de cinco instituciones
educativas rurales del departamento del Atlantico.
La mayoria de la poblacién se ubicé 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 poblacién evalua-
da logra realizar con éxito todas las actividades del
diagnéstico.

El 94,72 % (269) de la poblacién evaluada pre-
senta dificultades en los procesos de lectoescritura.
Estos estudiantes son incluidos en el programa de
intervencién, 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 mds avanzados que el diagnéstico inicial.

Como se explicé, la no culminacién del pro-
grama por casi la mitad de la poblacién se debe a
diversos factores socioambientales: desercidén, in-
asistencias, cancelacién de clases, bajo nivel de
adherencia de algunos docentes, y estudiantes con
otros diagnédsticos que requirieron remisiones a
neuropsicologia o fonoaudiologia.

Conclusiones

La gamificacién es una estrategia que tiene un im-
pacto positivo en el incremento del compromiso de
los estudiantes y la recepcién por parte de la comu-
nidad educativa. Por su estructura metodoldgica,
es una herramienta valiosa que permite responder
a las necesidades de los estudiantes ofreciéndoles
un espacio dindmico y motivador. Se identificaron
aspectos de mejora como incorporar mas activi-
dades enfocadas a fortalecer silabas complejas
y comprensioén 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.
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Resumen

El objetivo principal de este estudio fue adoptar una
posicién critica sobre el concepto de gamificacién.
En este sentido, se realizé una revisién de la litera-
tura para identificar puntos clave: los elementos de
juego, las teorias de motivacién y, principalmente,
las definiciones que fundamentan las investigacio-
nes de los Ultimos afos. Esta revisién evidencié que
la gamificacién ha avanzado sin un marco teérico
sélido e incluso la misma definicién del concepto
sigue en total incertidumbre. En consecuencia, gran
parte de los estudios han caido en lo que se llama
“gamificaciéon superficial”, la cual, desde una co-
rriente conductista de la motivacién, ha demostrado
tener grandes efectos negativos en los estudiantes.
Por consiguiente, este estudio ha concluido con una
redefinicién del concepto a partir de la pedagogia
critica, con la cual se espera tener una visién mas
integral de la gamificacién y sentar las bases tedri-
cas para futuras innovaciones pedagbgicas.

Palabras clave: gamificacién, conceptualizacion,
innovacién pedagobgica, filosofia de la educacién.
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Introduccion

Tradicionalmente, la gamificacién se entiende
como el uso de los elementos de disenno de un juego
en contextos no ludicos (Deterding et al., 2011). En
cuanto estrategia pedagogica, ha cobrado relevancia
en los dltimos afios. Esto se refleja en un aumento
significativo de iniciativas y en la expansién acele-
rada de estudios al respecto. No obstante, se trata

de un campo aun emergente que ha progresado
sin una orientacién clara (Koivisto y Hamari, 2019;
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Landers, 2015; Ratinho y Martins, 2023; Tulloch,
2014), lo que hace necesario establecer con preci-
sién sus alcances y fundamentos. En virtud de esto,
en primer lugar, fue necesario hacer un estado de la
cuestién de los ultimos afios que permitiera diag-
nosticar sus estructuras, elementos y limites. Pos-
teriormente, se realizd una critica al modo en que
se ha desarrollado la gamificacién superficial des-
de teorias conductistas (Almeida et al., 2023). Cosa
que, en dltima instancia, constituye una educacién
para la renta (Nussbaum, 2010). En esencia, esta se
basa en la repeticién de tres elementos: los puntos,
las tablas de puntuacién y las insignias, los cuales
han demostrado tener grandes efectos negativos,
como la frustracién, la desmotivacién o la ansie-
dad (Almeida et al., 2023; Liu et al., 2024; Toda et al.,
2018). Finalmente, se ha propuesto una definicién
amplia e integral de la gamificacién basada en Wer-
bach (2014), que permite aprovechar todo el poten-
cial de la gamificacién como estrategia educativa.

Método

En esta investigacién se realizé una revisién docu-
mental de bases de datos como Google Académico,
Springer, Scopus, ScienceDirect y ACM Digital Li-
brary. Asimismo, se han analizado distintas in-
vestigaciones empiricas, pero sobre todo revisiones
sistematicas, ademas de estudios criticos y tedricos
de la gamificacién en los dltimos anos.

Resultados

Los resultados de la revisién documental se re-
sumen en cuatro tépicos clave para la discusién:
1) la historia de la gamificacién desde el ambito co-
mercial hacia la educacién, 2) la definicién amplia y
estrecha de la gamificacién, 3) los elementos usua-
les de los juegos que se usan en la gamificaciéon vy,
4) el fenémeno de la gamificacién superficial. Cada
uno de estos puntos se encuentran aislados en la
literatura, pero estan fuertemente interconectados,
puesto que las raices histéricas de la gamificacién

han estrechado su sentido y, en consecuencia, han
reducido su potencial a elementos superficiales.

Inicialmente, el uso de elementos ludicos se
implementé 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 ambito educativo, en donde se entiende como un
sistema con retos, reglas e interaccién, con el ob-
jetivo de obtener resultados cuantificables con un
propésito educativo. Estos elementos se basan en
técnicas de la psicologia educativa que se han uti-
lizado durante anos, como la cooperacién o la asig-
nacién de puntos, de forma que la gamificacién une
estos elementos en un espacio atractivo que motiva
y educa a los alumnos (Kapp, 2012; Kim et al., 2018).

Por otro lado, la definicién clasica y mds usada
en la literatura es la de Deterding et al. (2011), in-
geniero de diseno, quien enmarca la gamificacién
como el “uso de elementos de disefio de un juego
en contextos no ludicos”. De este modo, el autor
establece una distincién radical entre la gamifica-
cién, los juegos serios o el aprendizaje basado en
juegos, en tanto que la gamificacién 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 visioén en la que la
gamificacién 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-
cién 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 implementacién de
puntos, tablas de puntuacién e insignias (la triada



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-Leon et al., 2021; Ratinho y Mar-
tins, 2023). Esta practica se asocia con una aplica-
cién superficial y reduccionista de la gamificacién,
la cual se enfoca inicamente en la acumulacién 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 gamificacién, su forma super-
ficial ha demostrado tener efectos negativos, tales
como la frustracién, la ansiedad o el deterioro del
rendimiento. Esto se debe fundamentalmente al
ambiente competitivo que pueden generar los ele-
mentos de la triada (Almeida et al., 2023; Liu et al.,
2024; Toda et al., 2018).

Conclusiones

Se concluye que las raices histéricas de la gamifica-
ciéon en el dmbito comercial tuvieron una natu-
raleza explotadora y manipulativa basada en la
motivacién extrinseca productodelasrecompensas.
Esta naturaleza se extendié también al &mbito de la
educacién, en donde sus bases tedricas parten de
la definicién de Deterding et al. (2011), el cual pone
énfasis en la ingenieria y el disefo, pero no en la
dimensién social y educativa del asunto. Definir
la gamificacién como el uso de elementos de los
juegos en contextos no lddicos 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 repeticién
superficial de la triada PBL y, en consecuencia, los
resultados negativos evidenciados en la literatura.
En lugar de reproducir este modelo empre-
sarial, propio de una educacién para la renta
(Nussbaum, 2010), se resalta su potencial social y
educativo. Desde esta perspectiva, se invita al do-
cente a profundizar en el diseno del sistema gami-
ficado, en donde se adapten los elementos lidicos
a las caracteristicas de la comunidad y al bienestar
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colectivo. Por tanto, se defiende la definicién de
Werbach (2014), que enfatiza el disefio de una acti-
vidad similar a un juego. Bajo este concepto, no tiene
sentido hacer una separacién entre la gamificaciéon
y los juegos serios, puesto que sus limites 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 tedrica que tienen los juegos serios, como por
el andlisis rico que ha hecho la gamificacién al estu-
dio de los elementos aislados de los juegos.
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CUANDO LOS SUENOS DESBORDAN LAS AULAS: TEJIDOS INFANTILES
DE LIDERAZGO Y AGENCIA POR EL BUEN VIVIR DEL TERRITORIO
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Politécnico Gran Colombiano, Colombia
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Resumen

Los sistemas de exclusién social se han intensifi-
cado debido a las transformaciones aceleradas por
la pandemia y el confinamiento, en especial para la
poblacién 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-
vestigacién es indagar en los sentidos de buen vivir
de la nifiez lider narifiense, los cuales se buscaron
comprender en la complejidad de sus agencias y
entramados relacionales. Esto se hizo través de un
diseno metodoldgico pensado desde la complemen-
tariedad cualitativa, con aportes de la etnografia y
autoetnografia, narrativas cartograficas multimo-
dales adaptadas al contexto remoto. De esta mane-
ra, con la participacién de 35 ninos y ninas lideres
del departamento, se logré reconocer los tejidos de
sentido con los cuales agenciaron el buen vivir del
territorio en medio del confinamiento.

Palabras clave: ninez, liderazgo, participacién,
buen vivir, cartografia social.

Cite esta ponencia como: Bolanos-Gallardo, T.
(2026). Cuando los suefios desbordan las aulas: Te-
jidos infantiles de liderazgo y agencia por el buen

vivir del territorio. En M. Mantilla-Contreras y C.
Goémez-Valderrama (Eds.), Libro de memoria cientifica:
Congreso Internacional de Investigacion en Innovacion
Educativa -CIIIE- 2025 (pp. 256-259). Editorial Poli-
técnico Grancolombiano.

Introduccion

En el sur de Colombia, Narino presenta realidades
tan diversas como complejas. Su interculturalidad y
diversidad territorial lo ubican como una de las re-
giones mas diversas de Colombia y el mundo (Gober-
nacién de Narifio, 2016). Esta diversidad geopolitica
implica la confluencia de diferentes problematicas,
fendmenos y dindmicas sociales: los impactos del
conflicto armado la ruralizacién, la pobreza y las
desigualdades sociales, la deforestacion y las afec-
taciones ambientales, la variabilidad econdémica y
los impactos del cambio climatico. Este panorama
se vuelve méas complejo a medida que se lee con
mayor detalle: el 22 % de la poblacién narifiense
estd por debajo de los 14 afos. Su concentraciéon
se incrementa hacia las zonas de mayor indice de
pobreza y personas con menos necesidades basicas
satisfechas.
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La Politica Publica de Infancia y Primera Infan-
cia de Narifio (2011-2023), reconocida a nivel nacio-
nal, identificé bajos niveles de participacién, entre
otras vulneraciones de derechos, como punto de
partida. Esto no se pudo superar del todo, puesto
que las problematicas se aumentaron a partir del
confinamiento. El departamento sigue por debajo
del promedio nacional en cuanto a la creaciéon o
promocién de espacios inclusién y participacién de
la nifiez, incluso en los planes de desarrollo.

Los bajos niveles de participacién sugieren cier-
to desconocimiento sobre los lenguajes y mecanis-
mos de participacién infantil, un asunto delicado
cuando el reconocimiento de ninos y nifias como
sujetos de derechos requiere asumirlos como suje-
tos politicos. La participacion es el derecho clave,
que es garantia de los demds (Save the Children,
2019). En este contexto resumido surge el objetivo
de comprender los sentidos de buen vivir de la nifiez
lider narifiense, que se agenciaron desde la comple-
jidad de sus entramados relacionales en contexto
de confinamiento. El cual se logré a partir de un re-
corrido que comenzé desde las tramas de lenguajes,
avanzando hacia las dinamicas de participacion,
liderazgos y agencias movilizadas por la ninez en
coherencia con sus sentidos de buen vivir. Esto
permitié componer una cartografia del buen vivir
narinense a partir de los tejidos simbdlicos cons-
truidos desde la condicién de ninez. Este proceso
investigativo ha logrado reconocer colectivamente
los sentidos de buen vivir del territorio a partir
de las agencias y liderazgos de la niflez participante.

Método

Se planted una metodologia comprensiva y eman-
cipatoria, complementando perspectivas critico-
sociales a partir de herramientas etnograficas y
cartograficas multimediales (autoetnogafia-etnogra-
fia multisituada), asi como narrativas disruptivas
que, ademas, debieron adaptarse a medios remotos
debido al contexto de confinamiento. Este proceso
se llevé a cabo a través de una participacién o mues-
treo no representativa de poblaciéon seleccionada

intencionalmente a partir de dos poblaciones: 1) re-
presentantes de organizaciones publicas o privadas
que trabajan con poblacién infantil y 2) nifios y ni-
nas del departamento apoyados por sus familias o
sus docentes, quienes facilitaron la participacién de
35 personas entre los 4 y los 15 anos, con quienes
culminé satisfactoriamente el proceso.

Resultados

Este proceso de investigacion encontré muchos ha-
llazgos emergentes, debido a las grandes barreras
en la comunicacién remota, por contexto de con-
finamiento. Las adaptaciones metodolégicas tam-
bién implicaron aportes significativos en cuanto a
los lenguajes de los entramados relacionales de los
ninos y nifias participantes.

Los hallazgos pueden resumirse a partir de
los retos de escucha que enfrentan los nifios y
ninas lideres. Esto implica que deban apropiarse
de lenguajes corporales, espaciales, artisticos, vi-
suales, audiovisuales y afectivos. Ello demuestra
que las agencias y resistencias infantiles estan
atravesadas por asimetrias de poder que surgen
incluso desde los sentidos que se otorgan al ser
adulto y al ser niflo que se traduce en practicas que
son frecuentes en las relaciones de opresion (des-
critas en Fanon, 1963) y en los modelos hegemé-
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
encontr6 en el buen vivir un concepto mas cercano
con el que demuestran coherencia, pues no sélo lo
definen, sino que lo construyen cada dia a través de
sus acciones, lenguajes y apuestas.

Ahora bien, describir aquellos hilos con los que
los nifios y nifias lideres tejen, imaginan y agencian
la vida, ese buen vivir colorido, cuestionador, mu-
tante, no es facil porque suele ser la razén adulta
hegemoénica la que necesita establecer fronteras.
No obstantes, se identifican algunos temas que
destacan en las apuestas de cada participante: el



amorcuidado, el acceso a lo publico, 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 politicos, la
proteccién ante violencias y desarmonias y, por ul-
timo, la empatia y reciprocidad.

Conclusiones

Los liderazgos y resistencias infantiles exponen las
carencias de los modelos lineales y verticales, evi-
dencian jerarquias de poder y adaptan sus agencias
ante la exclusién, tal y como sucede con otras po-
blaciones excluidas. Los sistemas adultos, influen-
ciados por sistemas de poderes hegemodnicos, son
herederos de los modelos clasicos de control, colo-
nizacién y, por tanto, de opresién del otro.

La niflez, entendida como categoria politica,
trasciende la edad, asi como el género trasciende
el sexo, pues los ideales, estereotipos y asimetrias
de poder derivan de los atributos sociales que na-
turalizamos y nos permiten justificar exclusiones
y violencias. Instituciones educativas, familiares y
politicas muchas veces se quedan cortas a la hora
de garantizar entornos equitativos. Por ello deben
revisarse de manera critica aquellos entornos y es-
trategias obsoletas que impiden la garantia de dere-
chos y dignidades en condicién de equidad, con todo
lo que ello implica. Los y las lideres guaguas agen-
cian realidades de manera creativa: interactiian, se
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comunican y generan iniciativas desde lenguajes
corporales, espaciales, artisticos, visuales, audiovi-
suales y afectivos. La nifez también nos invita a ca-
minar hacia dentro, pues es desde adentro, desde
el corazén habitado y cuestionado también, desde el
encuentro de mundos y versiones, que es posible
comprender los sentidos de buen vivir de los y las
ninas lideres de Narifno. En breves palabras, es posi-
ble concluir que el buen vivir tiene en su centro un
corazén guagua que busca amar y cuidar la vida a
través de los lenguajes multiples del corazén.
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Resumen

Este estudio analiza la importancia del desarrollo de
habilidades blandas en programas de administracién
de empresas y su impacto en la resiliencia empre-
sarial y la competitividad organizacional. La innova-
cién consiste en integrar competencias como lide-
razgo, comunicacion efectiva y trabajo en equipo en
la formacién universitaria para alinear la educaciéon
con las demandas del mercado laboral actual. A tra-
vés de una revisién sistemadtica de la literatura, se
seleccionaron 16 estudios de 25 analizados, publica-
dos entre 2011 y 2024 en bases de datos como Sco-
pus, Redalycy Scielo. Los resultados muestran que la
ensenanza de habilidades blandas mejora la adapta-
bilidad y el desempefio de los estudiantes, preparan-
dolos para entornos laborales dindmicos. Ademads,
se vincula esta innovacién con los Objetivos de De-
sarrollo Sostenible (ODS 4 y ODS 8), promoviendo
una educacién de calidad y empleo sostenible.
Palabras clave: competitividad, habilidades
blandas, educacién superior, resiliencia empresarial.
Cite esta ponencia como: Castro, Y. (2026). El
desarrollo de habilidades blandas de estudiantes

de programas de administracién de empresas:
su contribucién a la resiliencia empresarial y la
competitividad - una revisién sistematica. En M.
Mantilla-Contreras y C. Gémez-Valderrama (Eds.),
Libro de memoria cientifica: Congreso Internacional de
Investigacién en Innovacién Educativa —CIIIE- 2025
(pp- 260-262). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentacion

La resiliencia, inicialmente comprendida en térmi-
nos fisicos, ha evolucionado en el ambito 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 adaptacién al
entorno (Palma, 2016).

Estudios recientes resaltan que la resiliencia
organizacional facilita la innovacién, la eficiencia y
la sostenibilidad en las empresas. Sdnchez y Acosta
(2020) argumentan que la resiliencia actia como un
mediador clave entre la competitividad y el aprendi-
zaje tecnolégico, impulsando la transformacién



empresarial. Asimismo, Garcia Romero (2022)
sefiala que las empresas resilientes destacan por su
capacidad para gestionar el conocimiento, fomen-
tar el liderazgo transformacional y fortalecer una
cultura de innovacién.

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 Alvarez (2021) afirman que la resiliencia
debe enfocarse en la gestiéon de vulnerabilidades
clave y la capacidad de adaptacién en escenarios
empresariales cambiantes. En este contexto, la en-
senanza de habilidades blandas en programas de
administracién surge como una estrategia innova-
dora para preparar profesionales capaces de afron-
tar los desafios de un entorno laboral dinamico y

competitivo.
Descripciéon de la innovacién

La innovacién de este estudio radica en la integra-
cién del desarrollo de habilidades blandas en los
programas de administracién como un mecanismo
para fortalecer la resiliencia y la competitividad
empresarial. Este estudio propone un enfoque in-
novador, incorporando habilidades como comu-
nicacién efectiva, liderazgo, trabajo en equipo
y resolucién de problemas en la ensenanza de la
administracion.

Para analizar el impacto de esta innovacion, se
realiz6 una revisién sistematica de la literatura en
bases de datos cientificas, seleccionando estudios
que abordaran la relacién entre la formacién 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 teoria 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 implementacion

El estudio se bas6 en la metodologia Prisma (Pre-
ferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses), utilizada para revisar y seleccionar
informacién relevante sobre resiliencia y competi-
tividad empresarial.

Para la recoleccién de datos, se emplearon me-
tabuscadores como EBSCO, Google Académico, Scielo,
Dialnet y Scopus, seleccionando documentos que
cumplieran con los siguientes criterios de inclusién:
1) publicaciones en revistas cientificas indexadas;
2) investigaciones publicadas entre 2011 y 2024, debi-
do a su relevancia en el contexto actual y 3) estudios
con relacién directa entre resiliencia, competitivi-
dad y formacién en habilidades blandas.

Se descartaron articulos irrelevantes o ante-
riores a 2011. De 25 estudios encontrados, se selec-
cionaron 16 articulos (64 %) debido a su aporte en
la relacién entre habilidades blandas y resiliencia
empresarial.

Para analizar la informacién se organizd una
matriz de antecedentes con palabras clave como
Resiliencia, Supervivencia, Competitividad Empre-
sarial y Crecimiento.

Evaluacion de resultados

El andlisis evidencié que la implementacién del
desarrollo de habilidades blandas en programas
de administracién genera cambios positivos en el
aprendizaje y desempeno de los estudiantes. Los
programas que incluyen formacién en liderazgo y
comunicacién fortalecen la resiliencia organizacio-
nal de los futuros profesionales. Los estudiantes
desarrollan mayor capacidad de adaptacién y reso-
lucién de problemas en entornos laborales dinami-
cos. Se vincula esta innovacién con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS 4 y ODS 8), promoviendo
una educacién de calidad y empleo sostenible.
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Desde una perspectiva de innovacién social
educativa, este enfoque contribuye a la inclusién
y equidad educativa, asegurando que los estudian-
tes adquieran herramientas clave para afrontar los
desafios 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-
ceptualizacién de la resiliencia, que pasa de ser una
habilidad innata a una competencia desarrollable
mediante la educacion.

Conclusiones
Las siguientes son las conclusiones del estudio:

e La resiliencia organizacional es clave para en-
frentar crisis y garantizar la sostenibilidad
empresarial.

e La educacién superior debe evolucionar hacia
modelos que integren formacién técnica y ha-
bilidades socioemocionales.

e Las empresas resilientes tienen una mayor ca-
pacidad de adaptacién, aprendizaje continuo y
competitividad en el mercado global.

e Aunque la resiliencia empresarial ha sido am-
pliamente estudiada, es necesario seguir in-
vestigando cémo evolucionan estas compe-
tencias en distintos contextos y su relacién con
los avances tecnolégicos.

e La ensefianza de habilidades socioemociona-
les y de liderazgo en la educacién 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 proximos a la practica profesional, mejorando
su inteligencia emocional, autorregulacién y comu-
nicacioén efectiva. Para ello se utilizé un disefio de
investigacién-accién bajo el paradigma pragmatico.
La poblacién consistié en 255 estudiantes de dltimo
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.
Ademas, se emplearon métodos cualitativos, inclu-
yendo entrevistas semiestructuradas. Las inter-
venciones mostraron mejoras en las habilidades
socioemocionales delos estudiantes, especialmente
en empatia, autorregulacién emocional y capaci-
dad de expresién. 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 desemperio en su
futura practica profesional.

Palabras clave: habilidades socioemocionales,
estudiantes universitarios, intervencién grupal,
autorregulaciéon emocional.
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Introduccién

El fortalecimiento de las habilidades socioemocio-
nales en estudiantes universitarios permite su
desarrollo integral, y a que no solo se limita a la ad-
quisicién de conocimientos académicos, también
les permite enfrentar de manera mas efectiva los
retos que surgen en su vida personal, social y pro-
fesional. Segin Cedeno Sandoya et al. (2022), el de-
sarrollo de estas competencias facilita la creaciéon
de relaciones interpersonales saludables, lo cual
es clave para un ambiente universitario armoénico
y productivo. Ademds, permite a los estudiantes
gestionar el estrés y la ansiedad derivados de la
presién 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 autorregulaciéon emocional. Garcia
Cabrero (2018) sefiala que estas habilidades permi-
ten alos estudiantes gestionar mejor sus emociones,
lo que resulta fundamental para tomar decisio-
nes racionales, superar obstaculos y mantener un
equilibrio emocional. La autorregulacién no solo
impacta el &mbito personal, también influye positi-
vamente en el rendimiento académico, y a que los
estudiantes son capaces de manejar la frustracién 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, asi como las de los demas,
favorece la construcciéon de relaciones interper-
sonales positivas, esenciales para un entorno aca-
démico productivo y saludable.

La comunicacién efectiva también estd relacio-
nada con las habilidades socioemocionales. Segin
Mendivil Hernandez et al. (2023), no solo facilita el
intercambio de ideas, también contribuye a la reso-
lucién de conflictos, creando un ambiente mas 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 mas de-
sarrolladas tienen menores niveles de ansiedad y
depresién (Carr y Walton, 2014). Esto es particular-
mente relevante en el contexto universitario, don-
de los jovenes enfrentan transiciones significativas
y desafios tanto académicos como personales.

Método

Este estudio, bajo el paradigma pragmatico, utilizé
un enfoque de investigacién-accién para fortalecer

las habilidades socioemocionales de estudiantes
universitarios préximos a la practica profesional
de la Corporacién 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-
tia, la autorregulacién emocional y la comunicacién
efectiva. Los participantes fueron 255 estudiantes
de ultimo semestre. La recoleccién de la informa-
cién se realiz6 a partir de entrevistas.

Resultados

Las intervenciones grupales realizadas una vez por
semana con estudiantes préximos a la practica
profesional lograron un notable fortalecimiento
de diversas habilidades socioemocionales como la
empatia, la autorregulacién emocional, la comuni-
cacién 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 empdtica
y mejorando su comprensién de las emociones
ajenas, lo que les permitié establecer vinculos mas
sélidos y respetuosos con sus companeros.

Ademas, actividades como el mural de las si-
tuaciones y el arbol de las situaciones facilitaron
la reflexién colectiva sobre experiencias y desafios
emocionales comunes en el entorno académico y
profesional. Estas técnicas de intervencién permi-
tieron a los estudiantes identificar sus emociones
y pensamientos en situaciones especificas, lo que
les ayudd a mejorar su capacidad para regular sus
respuestas emocionales ante contextos de alta pre-
sién, como los que podrian enfrentar en su futura
practica profesional. De esta manera, se fortalecid
la autorregulacién emocional, permitiendo a los
estudiantes mantener un control adecuado sobre
sus impulsos y comportamientos, un componente
clave para afrontar la ansiedad y el estrés.



Después de las sesiones, los estudiantes mani-
festaron sentirse mas seguros al expresar sus sen-
timientos y manejar sus emociones en situaciones
complejas. El uso de la colcha de retazos, que pro-
movid la integracién de experiencias personales,
facilité un espacio para compartir y validar emo-
ciones, reforzando la confianza en si mismos y en
sus habilidades socioemocionales.

Conclusiones

El fortalecimiento de las habilidades socioemocio-
nales en los estudiantes universitarios promueve la
inclusién y el respeto en un entorno diverso, favore-
ciendo la convivencia pacifica y la construccién de
una comunidad universitaria mas cohesionada.
Estas competencias son fundamentales para gestio-
nar de manera constructiva las diferencias cultu-
rales y sociales de manera constructiva. Ademas,
contribuyen a una mayor motivacion intrinseca, y a
que los estudiantes que experimentan un sentido de
pertenencia y cooperacién en su entorno desarro-
llan mas interés por su aprendizaje y participacién.
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Resumen

El objetivo de esta investigacién es evaluar el im-
pacto del proyecto “La mediacién escolar: un mo-
delo para la paz y la reconciliacién en la escuela”
en la prevencién y mitigacién del acoso escolar en
estudiantes del grado 5-2 de la L.E. Escuela Normal
Superior Juan Ladrilleros. La investigacion se centra
en las estrategias implementadas, la percepcién de
la comunidad estudiantil, los cambios en la convi-
vencia y la prevencion del acoso. Es una investiga-
cién cualitativa y descriptiva. Inicié en marzo del
2024 y sigue en desarrollo. Se utilizaron instrumen-
tos como el dilema moral, la entrevista semies-
tructurada y la revisién documental. En el dilema
moral, el grupo participante evidencia estrategias

de resolucién de conflictos, el didlogo y la auto-
gestién emocional. La revisién documental mues-
tra un proyecto institucional con acciones para la
formacién en mediacién escolar y competencias
socioemocionales. Es crucial subrayar que las con-
clusiones del estudio atn estan actualmente en
proceso de desarrollo y andlisis.

Palabras clave: educacién para la paz, media-
cién escolar, acoso escolar, prevencién.
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(pp- 266-269). Editorial Politécnico Grancolombiano.

Introduccién

La mediacién escolar es un método para solucionar
disputas en el entorno educativo de manera pacifica,
fomentando la conversacién, el respeto reciproco y
soluciones acordadas con la asistencia de un media-
dor neutral (Quintero Lépez, 2020). En este contexto,
la prevencién sobresale como un pilar fundamental
para la administracién de conflictos, posibilitando
prever problemas a través de la deteccién de facto-
res de riesgo y el desarrollo de elementos de protec-
cién (Lépez, 2021). Por otro lado, la mitigacion tiene
como objetivo disminuir la violencia y generar un
entorno inclusivo y seguro que promueva el apren-
dizaje (Munevar Marino et al., 2023).

En la Instituciéon Educativa Normal Superior
Juan Ladrilleros se ha identificado la necesidad
de implementar estrategias de mediacién escolar
debido a conflictos frecuentes entre los estudiantes,
como discusiones y exclusién, relacionados con
dificultades en la gestién emocional y la comuni-
cacién. Aunque se evidencia compaierismo y dis-
posicién para el trabajo en equipo, estas dinamicas
conflictivas podrian generar un ambiente de ten-
sién si no se abordan desde el respeto y la empatia.
Por ello, la institucién lleva a cabo acciones para
promover la convivencia escolar. Una de estas es
el proyecto cuyo objetivo implementar la media-
cién escolar como una estrategia para resolver con-
flictos entre iguales, fomentando una convivencia
respetuosa y segura. La pregunta que guia esta
investigacién es: scudl es el impacto del proyecto
“La mediacién escolar: un modelo para la paz y la
reconciliacién en la escuela” en la prevencién y
mitigacién del acoso escolar en los estudiantes del
grado 5-2 de la Instituciéon Educativa Normal Supe-
rior Juan Ladrilleros en el ano 2024?

Varios estudios corroboran la eficacia de la me-
diacién escolar en el fomento de entornos educativos

sanos. Gallego et al. (2023) y Herrera y Frausto (2021)
evidenciaron una reduccién notable de la violencia
en las escuelas tras la implementacién de talleres
de mediacién que disminuyeron conductas vio-
lentas y optimizaron el ambiente escolar. Ademas,
investigaciones como las realizadas por Sabogal
(2022) y Roa Alvira (2022) subrayan que el liderazgo
directivo y la institucionalizacién de la mediacién
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 investigacién,
se inicia con la revisién documental que se centré
en el proyecto “La mediacién escolar: un modelo
para la paz y la reconciliacién en la escuela”, desa-
rrollado en la Institucién Normal Superior Juan
Ladrilleros desde el afio 2017, el cual fue creado por
la orientadora escolar Lucy Hinojoza. Este andlisis
proporciona una visién 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 informacién
detallada sobre las metodologias pedagdgicas y de
intervencién utilizadas en el proyecto y 2) conocer
cémo se aplican las medidas preventivas contra el
acoso escolar. Como ultimo instrumento, el dilema
moral se present6 como una actividad ladica en un
espacio que permitié a los estudiantes expresarse
libremente. Se plante6 una situacién hipotética de
conflicto titulada “El rumor malintencionado”, lo
que permiti6 reflexionar sobre las percepciones y
acciones de los involucrados frente a una discre-
pancia, asi como caracterizar la manera en que en-
frentan y resuelven los conflictos.

El grupo de estudio abarca a las docentes orien-
tadoras de la institucién y a algunos alumnos de
nivel 5-2, incluidos a los mediadores escolares.
Se proponen como categorias de andlisis: a) diseno
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de intervencién social, fundamentada en la plani-
ficacién, ejecucién y valoracién de tacticas para
tratar problemas sociales; b) El impacto estudiantil,
evaluando la influencia del proyecto en la convi-
vencia de los alumnos; c) Promocién de la cultura
de paz, fundamentada en la resolucién pacifica de
conflictos, el respeto a los derechos humanos y la
no violencia.

Resultados

El andlisis documental del proyecto muestra que
el proposito principal del proyecto “La mediacién
escolar: un modelo para la paz y la reconciliacién en
la escuela” es fomentar la conciliacién escolar para
solucionar disputas de forma pacifica, 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 tedrico desde el afio 2022. Presenta un
cronograma de formacién a mediadores escolares
desde los grados tercero de bésica primaria hasta
grado once, con las respectivas evidencias de ejecu-
cién. 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 didlogo como
instrumento de solucién de conflictos. Sin embargo,
también se mencionan desafios logisticos y la ne-
cesidad de financiamiento para su continuidad. Las
respuestas de nifios y ninas frente al dilema moral
indican que el proyecto ha fomentado en los alum-
nos habilidades empaticas hacia las victimas de
conflictos sociales, y sugieren soluciones pacificas
fundamentadas en el didlogo y la mediacion. Adi-
cionalmente, las respuestas resaltan la relevancia
de la responsabilidad colectiva y la reparacién ac-
tiva del dano. En términos generales, los hallazgos
indican que el proyecto ha resultado eficaz en el
fomento de la paz y la reconciliacién en el colegio,
y que es imprescindible seguir esforzdndose en su
ejecucion.

Conclusiones

Las conclusiones del proyecto aun estan en pro-
ceso de elaboracién y revisién, dado que se siguen
evaluando los hallazgos de la investigacién. Hasta
ahora, los resultados indican que el proyecto ha lo-
grado el éxito en fomentar la paz y la reconciliacién
en la institucién educativa, pero se continiia eva-
luando para detectar dreas que requieran mejora.
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Resumen

Este trabajo describe una nueva metodologia edu-
cativa basada en el uso del Internet de las Cosas
(IoT) y experimentos DIY (Do It Yourself) para la en-
senanza de las ondas estacionarias y del fenémeno
de resonancia a través de la implementaciéon de
una red de mesas vibratorias. Dicha red se conecta
a través del IoT y es controlada por medio de la apli-
cacién IoT.WavesTable. Las pruebas se realizaron
con un grupo de docentes de ensefianza de las
ciencias exactas y naturales. Los resultados mues-
tran que la implementacién de esta red permite
a los estudiantes experimentar de forma practica

e interactiva, mejorando su comprensiéon de los
fenémenos en cuestiéon y convirtiendo asi la me-
todologia propuesta en una herramienta educativa
innovadora y eficaz para la ensefianza. 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: ensenanza de la fisica; IoT
(Internet of Things); DIY (Do It Yourself); resonancia.
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Fundamentacion

La resonancia es un fenémeno fisico 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 condicién de resonancia, el sistema
perturbado adquiere oscilaciones de gran amplitud
y, como consecuencia, las fronteras del sistema se
generan en estos modos normales de oscilacién
para frecuencias especificas (Figura 1), donde cada
modo corresponde a una onda estacionaria que se
caracteriza por la presencia de vientres (puntos de
maxima vibracién) y nodos (puntos de minima o
nula vibracién).

El fenémeno de resonancia es muy impor-
tante para explicar diversos avances tecnolégicos
como la television, la radio, los espectros de la luz,
la construccién de edificios sismorresistentes, el
laser, las cajas de resonancia en los instrumentos
musicales, entre otros. Ademas, tiene aplicaciones

en diversas areas, como la ingenieria para el disefio
de estructuras y dispositivos; en medicina, donde
se utiliza en técnicas como la resonancia magnética
para obtener imagenes detalladas del cuerpo hu-
mano; y en la mecdnica, donde explica las oscila-
ciones y vibraciones en sistemas mecanicos.

Descripcion de la innovacion

El Internet de las cosas o IoT (Internet of Things) se
refiere a la red de objetos fisicos, dispositivos y ma-
quinas conectados a Internet y pueden intercam-
biar datos entre si sin necesidad de intervencién
humana directa. Un modelo muy comin de co-
municacién 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 envio y recepcién de datos, estas se ordenan
por asuntos o tépicos. Cada cliente puede publicar
un mensaje en un determinado tépico (al hacer
de publicador, PUB) o recibir informacién de los
topicos 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
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Por su parte, el movimiento DIY (do it yourself
o [“hazlo tG mismo”, en espaiol]) consiste en la
realizacién de actividades practicas en las que las
personas involucradas construyen, crean o realizan
proyectos por su cuenta, generalmente con mate-
riales accesibles. En el ambito educativo, estos
experimentos permiten que los estudiantes par-
ticipen activamente en el proceso de aprendizaje,
fomentando la exploracién y la comprensién de
conceptos de manera practica y participativa
(Domingo-Coscollola et al., 2018).

En este trabajo se presenta la implementacién
de una red de mesas vibratorias basada en el IoT,
disenada para facilitar el aprendizaje del fenémeno
de resonancia. Dicha red puede estar conformada
por un gran numero de mesas vibratorias las cua-
les, inclusive, podrian estar ubicadas en diferentes
lugares del mundo (Figura 2). Cada una de estas
mesas estd equipada con un amplificador Bluetooth

conectado a un dispositivo mévil Android que ac-
tlla como suscriptor (SUB) en la red, en el cual se
encuentra instalada la aplicacién [oT. Waves Table.
Esta transmitird al oscilador, a través del amplifica-
dor, la senal armoénica enviada por un publicador
(PUB). El PUB, que puede encontrarse también en
cualquier lugar del mundo, se encarga de enviar las
sefales generadas por la aplicacién IoT.WavesTable
en modo publicador a los dispositivos suscritos,
permitiendo asi 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 aplicacién IoT.WavesTable (Figura 3) es una
aplicacién gratuita disenada por profesores del De-
partamento de Fisica de la Universidad Nacional
de Colombia - sede Medellin (Aristizabal Ramirez,
2024) que permite generar senales armoénicas desde
1 Hz hasta 5000 Hz, con una apreciacién de + 0.1 Hz.

Figura 2. Esquema de la red de mesas vibratorias
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Proceso de la implementacion

Para la implementacién de la red fueron desple-
gadas 7 mesas vibratorias de dos tipos, unas que
vibran en direccién vertical y otras en direccién 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 interactué con varillas, cuerdas y
resortes. Los diferentes modos de oscilacién de los

Frocusncy Controliers
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sistemas se obtienen por resonancia con una fuente
externa (en este caso la fuente externa es la mesa
vibratoria) cuando esta ultima 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 comunicacién a través del IoT con cada una
de las mesas vibratorias donde se tiene conectado
un dispositivo Android que funciona como SUB.



=

Figura 4. Ondas estacionarias en una mesa vibratoria con un aro
de fibra de vidrio y una cuerda vertical

Evaluacion de resultados

La prueba fue dirigida a docentes de ensenanza
de las ciencias exactas y naturales y el objetivo
fue evaluar el impacto de esta nueva metodologia

INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

educativa basada en el uso de la tecnologia IoT
y experimentos DIY para la ensefianza de las ondas
estacionarias y del fenédmeno de resonancia. La eva-
luacién se llevé a cabo mediante una encuesta di-
rigida a los docentes que participaron de la prueba
y se buscé medir su percepcién sobre la actividad
realizada y explorar cémo podria influir en su prac-
tica docente.

Los docentes con los cuales se realizé la prueba,
en su mayoria, imparten clases en el bachillerato
(Figura 5) y, segiin sus apreciaciones, la metodolo-
gia propuesta es muy innovadora (Figura 6). Ade-
mas, en su mayoria, concuerdan que los materiales
son accesibles, se pueden manipular facilmente y
posibilitan la construccién de los equipos para sus
lugares de trabajo (Figura 7). Finalmente, conside-
rando el creciente uso de los dispositivos méviles
dentro de las aulas de clase por parte de los estu-
diantes, consideran que la metodologia empleada
les permite usar sus dispositivos celulares para la
realizacién de las diferentes précticas experimen-
tales, mejorando la interaccién con los conceptos
e inclusive facilitando la visualizacién de los dife-
rentes fendmenos fisicos involucrados, mostrando
el celular como herramienta de medicién (Figura 8).

Figura 5. Resultados nivel educativo en el que ensefia
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Figura 6. Resultados sobre apreciacion de la innovacion de la metodologia aplicada

;Qué tan innovadora consideras la metodologia aplicada? (1: Nada innovadora, 5: Muy innovadora)
11 respuestas
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Figura 7. Resultados sobre la accesibilidad de la metodologia aplicada

;Qué tan accesible consideras el costo y los materiales necesarios para las mesas vibratorias DIY?
(1: Muy inaccesible, 5: Muy accesible)

11 respuestas
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Figura 8. Resultados sobre el impacto del uso del celular en el aula de clase, una vez se implementd la metodologia propuesta

;Cémo crees que el uso de celulares o tabletas por los estudiantes puede impactar su aprendizaje?

11 respuestas

@ Mejora la interaccién con los conceptos
@ Facilita la visualizacién de fenémenos fisicos

@ Esirrelevante




CZE]

Conclusiones

La buena comprensién de las vibraciones y del fe-
némeno de resonancia es fundamental en la for-
macién de un ingeniero. La implementacién de
esta nueva metodologia educativa basada en el uso
del Internet de las Cosas (IoT) y experimentos DIY
para la ensenanza de las ondas estacionarias y del
fenémeno de resonancia a través de la implemen-
tacion de una red de mesas vibratorias, ha demos-
trado ser una herramienta educativa innovadora y
eficaz para la ensefianza, y a que permite involu-
crar al estudiante en el desarrollo de los conceptos
a través de la experimentacién, utilizando los dis-
positivos méviles como instrumentos de medicién.

Un aspecto relevante es que la aplicacién IoT.
WavesTable estd disponible de forma gratuita y

que los costos de los equipos son bajos, lo que fa-
cilita su adopcién en las instituciones educativas.
Ademas, la capacidad de controlar las oscilaciones
de las mesas vibratorias de forma remota mediante
senales arménicas con la aplicacién IoT.WavesTable
permite expandir los laboratorios a sitios distantes
donde quizd no se cuente con las herramientas
necesarias.

Referencias

Aristizdbal Ramirez, D. L. (2024). IoT. Waves Table. https://
sigmatic.xyz/iot_wavestable/versiones.html

Domingo-Coscollola, M., Onsés-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

INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES

HABILIDADES COMUNICATIVAS EN NINOS CON DISCAPACIDAD
INTELECTUAL: EFECTOS DE LAS ESTRATEGIAS EDUCATIVAS
BASADAS EN EVIDENCIA

Maria Luisa Rojas Panqueva
Universidad Antonio Narifio, Colombia
marrojas27@uan.edu.co

Resumen

El objetivo de esta investigacién es analizar el im-
pacto de estrategias educativas basadas en eviden-
cia en el desarrollo de habilidades comunicativas
en ninos con discapacidad intelectual leve en edu-
cacién primaria. Se realizé una revisién sistema-
tica bajo la metodologia Prisma, seleccionando 12
estudios publicados en los dltimos diez afios que
aplicaron intervenciones dirigidas a mejorar la lec-
tura, escritura, escucha y habla. Se emplearon he-
rramientas estadisticas en R Studio para calcular el
tamano del efecto y evaluar la heterogeneidad. Las
estrategias multisensoriales, que combina estimu-
los visuales y auditivos, demostraron ser mas efec-
tivas en el desarrollo comunicativo. La lectura fue
la habilidad més trabajada, destacandose métodos
como Lectura Facil. Las intervenciones en escucha
y habla presentaron resultados variables, mientras
que la escritura mostré 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 participacién educativa
y social de estos nifos.

Palabras clave: enseflanza primaria, método
de ensenanza, habilidad comunicativa, discapa-
cidad intelectual.
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Introduccién

La discapacidad intelectual (DI) es una condicién del
neurodesarrollo caracterizada por limitaciones en el
funcionamiento cognitivo y adaptativo, afectando
habilidades como el razonamiento, la resolucién
de problemas y la comunicacién. A nivel mundial,
se estima que 10 de cada 1000 personas presentan
DI, con una prevalencia influenciada por factores
socioeconémicos y geograficos (Smith et al., 2020).
Dentro de esta poblacién, la discapacidad intelec-
tual leve representa un desafio particular, y a que
los nifios con esta condicién presentan dificultades
significativas en la adquisicién y desarrollo de
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habilidades comunicativas, esenciales para su in-
tegracién educativa y social (Fujiki y Brinton, 2017).

Desde un enfoque linglistico, las principales
barreras en la comunicacién incluyen dificultades en
los niveles semantico, morfosintactico, fonoldgico
y pragmatico del lenguaje (Acosta y Moreno, 2007).
Estos problemas pueden comprometer la compren-
sién lectora, la expresién oral y escrita, y la interac-
cién social, generando limitaciones en el desempeno
académico y en la autonomia de los nifios con DI
(Belva et al.,, 2012). Para mitigar estos desafios, se
han implementado diversas estrategias, desde en-
foques tradicionales basados en sistemas de comu-
nicacién aumentativa y alternativa (SAAC) hasta
intervenciones con tecnologia avanzada, como apli-
caciones interactivas y realidad aumentada (Garzén
et al., 2020; Molero-Aranda et al., 2021).

En este contexto, el presente metaanalisis tiene
como objetivo analizar el impacto de las intervencio-
nes implementadas en la Gltima década para el de-
sarrollo de habilidades comunicativas en nifos con
discapacidad intelectual leve en educacién primaria.
Se busca identificar estrategias efectivas para forta-
lecer la lectura, escritura, oralidad y escucha. Esto
con el fin de aportar bases metodoldgicas para la
construccién de un modelo de ensenanza inclusivo
alineado con las necesidades del estudiante y los re-
querimientos pedagdgicos del docente en el aula.

Método

Para responder al objetivo del estudio, se realiz6 una
revisién sistematica de literatura (RS) basada en la
declaracién Prisma, analizando intervenciones di-
rigidas al desarrollo de habilidades comunicativas
en estudiantes con DI leve en educacién primaria.
Se seleccionaron estudios publicados en los ulti-
mos diez anos, con disefios cuasiexperimentales
que incluyeran pruebas pre y posintervencién.

Se realizé una busqueda en PubMed, Google
Scholar, ERIC, Scopus y Taylor y Francis, aplicando
ecuaciones booleanas de biisqueda. Tras el cribado
inicial, 12 estudios cumplieron los criterios de inclu-
sién, asegurando la pertinencia metodoldgica.

El andlisis se llevé a cabo con medidas de resul-
tado y factores moderadores (tipo de intervencién,
habilidad y pais). Se utiliz6 la férmula de Cohen’s d
para calcular el tamano del efecto, categorizandolo
en bajo (0,2-0,4), medio (0,5-0,7) y alto (>0,8).

El metanalisis 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 visioén integral de su efectividad
en ninos con DI

Resultados

El metaandlisis realizado sobre las intervenciones
en habilidades comunicativas (IHC) en nifios con
DI revel6 tendencias clave en la efectividad de los
métodos aplicados. A partir de los 12 estudios se-
leccionados, se calcularon los tamanos de efecto
utilizando la férmula de Cohen’s d, obteniendo una
media global de 0,65, lo queindica unimpacto mode-
rado en la mejora de las habilidades comunicativas.

En términos de habilidades especificas, la lec-
tura mostré 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 estimulos
visuales y auditivos, fueron las mas efectivas, espe-
cialmente aquellas basadas en lectura facil y pro-
gramas de comunicacién aumentativa y alternativa
(CAA).

El andlisis de heterogeneidad mediante el pa-
quete metafor en R Studio mostré 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 pais, la metodologia utilizada y la intensidad de
la intervencién.

En términos de duracién, los estudios con pro-
gramas de mas de 12 semanas mostraron efectos
mas estables, mientras que las intervenciones cor-
tas tuvieron un impacto reducido. En conclusién,
los resultados evidencian la necesidad de enfoques



adaptativos y sostenidos en el tiempo para poten-
ciar la comunicacién en ninos con DI, destacando la
importancia de estrategias inclusivas que integren
tecnologia y practicas pedagbgicas innovadoras.

Conclusiones

Los resultados obtenidos en este metaanalisis con-
firman que las intervenciones en habilidades co-
municativas (IHC) tienen un impacto moderado en
nifnos con DI leve, con una media global de Cohen’s
d = 0,65. Se observd que la lectura fue la habilidad
mas 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 tecnologia en
la ensenanza de la lectura y la escritura generan
mejoras significativas en nifios con DI (Garzoén et
al., 2020; Molero-Aranda et al., 2021).

El nivel de heterogeneidad de los estudios
(I2 = 67,4 %) sugiere que las diferencias en el disefio
metodoldgico, la duracién de las intervenciones y el
contexto sociocultural afectan los resultados. Esta
variabilidad ha sido reportada en estudios como
el de Raya Diez et al. (2022), quienes destacan que
los entornos educativos con mayor accesibilidad y
adaptaciones curriculares generan mejores resulta-
dos en la comunicacién de estudiantes con DI.

Asimismo, la efectividad de intervenciones
prolongadas (mas de 12 semanas) reafirma lo pro-
puesto por Smith et al. (2020), quienes argumentan
que los programas a largo plazo favorecen la conso-
lidacién de aprendizajes comunicativos en esta
poblacién. En sintesis, estos hallazgos resaltan la
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necesidad de intervenciones adaptativas y sosteni-
das a largo plazo, incorporando enfoques inclusivos
que integren tecnologia y metodologias multisen-
soriales para potenciar la comunicacién en nifios
con DI
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Resumen

La tecnologia juega un papel crucial en la educa-
cién inclusiva, especialmente para estudiantes con
neurodivergencias. Este trabajo tiene como objetivo
analizar cémo herramientas tecnoldgicas, 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 tecnolégicos, su
implementacién en entornos educativos y su eva-
luacién en términos de accesibilidad y eficacia. Los
resultados demuestran que las tecnologias inclusi-
vas potencian la autonomia y la participacién activa
de los estudiantes neurodivergentes, lo que contri-
buye a un aprendizaje equitativo y significativo.

Palabras clave: Tecnologia inclusiva, neurodi-
vergencias, aprendizaje personalizado, accesibilidad.
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Fundamentacion

La inclusién educativa es un objetivo fundamental
en los sistemas educativos modernos. La tecnologia
desempena un papel crucial para alcanzar este pro-
posito. La necesidad de proporcionar herramientas
adaptativas y accesibles es especialmente relevan-
te para estudiantes con neurodivergencias, quienes
enfrentan desafios Ginicos en su proceso de apren-
dizaje (Jofre, 2024). Este trabajo tiene como objetivo
explorar como las tecnologias pueden ser disena-
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 tecnoldgicos como plataformas de
aprendizaje adaptativo, aplicaciones interactivas
y herramientas de comunicacién aumentativa, se
busca eliminar barreras y promover la equidad en
el acceso a la educacién (Piedade et al., 2024).

Descripcién de la innovacion

El desarrollo tecnolégico presentado incluye tres
componentes principales:



1. Plataformas de aprendizaje adaptativo: Estas
plataformas utilizan inteligencia artificial para
ajustar los contenidos educativos al nivel de
habilidad y a las necesidades especificas del es-
tudiante. Por ejemplo, las herramientas como
Smart Sparrow han sido destacadas por su
capacidad para personalizar la ensenanza en
tiempo real (Martorella y Bucchiarone, 2023).

2. Aplicaciones interactivas: Se desarrollaron
aplicaciones disenadas para fomentar habili-
dades especificas, como la resolucién de pro-
blemas, la memoria de trabajo y la interaccién
social. Estas aplicaciones integran elementos
de gamificacién para mantener el interés de

los estudiantes (Piedade et al., 2024).

3. Herramientas de comunicacién aumentativa
y alternativa (CAA): Este componente incluye
dispositivos y aplicaciones que permiten a
estudiantes no verbales o con dificultades de
comunicacién 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 estandares de World Wide Web Consor-
tium (WCAG 2.1) para entornos digitales inclusivos.

Proceso de la implementacion

Eldesarrollo se llevé a cabo en tres fases principales:

Diserio: El proceso de diseno involucré la cola-
boracién con expertos en neurociencia, educadores
y familias de estudiantes neurodivergentes. Se rea-
lizaron entrevistas y grupos focales para identificar
necesidades especificas y posibles soluciones tec-
nolégicas (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
funcién del feedback recibido.
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Implementacién inicial: Las herramientas se
introdujeron en un entorno educativo piloto que
incluia estudiantes neurodivergentes. Se llevaron
a cabo capacitaciones para docentes y se ofrecié
soporte técnico continuo para garantizar una imple-
mentacién exitosa (Martorella y Bucchiarone, 2023).

Evaluacion de resultados

La evaluacién se basé en criterios de accesibilidad,
eficacia pedagdgica y satisfaccion de los usuarios:

Accesibilidad: Se utilizé 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 pedagbgica: Se aplicaron pruebas estan-
darizadas para medir el progreso académico de los
estudiantes. Los resultados indicaron mejoras signi-
ficativas en areas como la comprensién lectora y las
habilidades de resolucién de problemas tras seis me-
ses de uso de las herramientas (Piedade et al., 2024).

Satisfaccién: Se aplicaron encuestas a docentes,
estudiantes y familias para evaluar su percepciéon
de las herramientas. Mas del 80 % de los partici-
pantes reportaron una experiencia positiva, des-
tacando la facilidad de uso y la efectividad de las
soluciones.

Conclusiones

La implementacién de tecnologias inclusivas diri-
gidas a estudiantes neurodivergentes ha demos-
trado ser efectiva para promover la equidad en la
educacién. Las herramientas desarrolladas no solo
mejoraron el rendimiento académico, también
fomentaron la autonomia y la participacién activa
de los estudiantes. Este trabajo destaca la impor-
tancia de disenar tecnologias centradas en las
necesidades especificas de los usuarios, integrando
principios de accesibilidad y personalizacién.
Aunque los resultados iniciales son promete-
dores, se identificaron areas de mejora, como la
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necesidad de una mayor capacitacién docente y la
inclusién de herramientas para evaluar el estado
emocional de los estudiantes. En futuras investiga-
ciones, se recomienda explorar el impacto de estas
tecnologias a largo plazo y en contextos educativos
mas diversos (Martorella y Bucchiarone, 2023).
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Resumen

La tesis doctoral situd su objetivo general en com-
prender las relaciones entre paisaje sonoro, edu-
cacién e identidad urbana para la configuracién
curricular de una Institucién Educativa del barrio
Moravia de la ciudad de Medellin. Desde el enfoque
cualitativo, apoyado por la etnografia sonora como
método, se recolectd la informacién por medio de
las técnicas de Escucha Flotante, la Postal Sonora,
la Entrevista Semiestructurada y el Anéalisis Docu-
mental. Al analizar los resultados, se evidenciaron
las relaciones que marcan los ritmos de la institu-
cién 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 reproduccién 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 ahi que, como conclusién, se reconocié
la potencia de pensar lo sonoro desde la categoria
de curriculo para generar reflexiones en torno a la

pertinencia de la formacién de sujetos aurales en
un espacio dentro y mas alla de lo escolar.

Palabras clave: paisaje sonoro, educacién,
identidad urbana, identidad sonora, etnografia
sonora.
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Introduccién

El barrio Moravia presenta, desde sus origenes,
unas dindmicas de ocupacién y apropiacién terri-
torial sui generis respecto a otros lugares de la ciu-
dad de Medellin. El poblamiento urbanistico poco
planificado, el basurero municipal, su condicién de
territorio receptor, la poblacién fluctuante, los pro-
yectos de intervencién urbana, su papel como eje
geoestratégico de la ciudad y un proyecto futuro de
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transformacién urbana como proceso de gentrifica-
cién constituyen las caracteristicas de dicho territo-
rio. Este tltimo 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 simbolo 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 relacién y produccién
espacial, en tanto que “lo sonoro da cuenta [...] de
elementos y practicas sociales que reflejan cémo
los sujetos se relacionan y producen dicho espacio
bajo logicas politicas, econdmicas, ambientales y
sociales, que se convierten en datos significativos
de identificacién sociocultural” (Zapata-Cardona y
Cardona-Restrepo, 2020, p. 236). Estos son aspectos
importantes a la hora de disenar y gestionar un
curriculo escolar.

Es el caso de la Institucién Educativa Fe y Ale-
gria Luis Amigd, una entidad de caracter oficial
ubicada en pleno corazén del barrio, que se define
dentro de su modelo critico social y su enfoque de
educacién popular intercultural como una insti-
tucién de puertas abiertas. No obstante, en térmi-
nos de la produccién social de paisajes sonoros,
desde las voces de algunos actores educativos, se
ve perjudicada la funcién educativa y formativa
por cuenta de los niveles de ruido del exterior en la
planta fisica. Afirman que esto incide no solo en el
“silencio” del ambiente institucional necesario para
desarrollar su curriculo, sino en la cotidianidad y la
cultura escolar. A partir de lo anterior se postula
la pregunta de investigaciéon: ;De qué manera las
relaciones entre paisaje sonoro, educacién e iden-
tidad urbana, pueden aportar a la configuracién
curricular de una instituciéon educativa del barrio
Moravia de la ciudad de Medellin?

Como objetivo general se plantea comprender
las relaciones entre paisaje sonoro, educacién e

identidad urbana para la configuracién curricular
de una institucién educativa del barrio Moravia de
la ciudad de Medellin. Dentro de los objetivos espe-
cificos se presentan:

e Caracterizar las identidades (sonoras) genera-
das a partir de los paisajes sonoros que se pro-
ducen en el contexto de la IE Fe y Alegria Luis
Amig6.

¢ Indagar los posibles vinculos que pueden plan-
tearse entre el curriculo (explicito, 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 investigacién se plantea desde el enfoque cua-
litativo, apoyada en postulados como los de Pérez
(1994), y en la perspectiva metodoldgica de la etno-
grafia 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 fenémenos sonoros atendiendo a lo psicosocial,
lo social y lo cultural” (Alonso, 2010, p. 27). Las técni-
cas empleadas para la recoleccién de la informacién
son la Escucha Flotante y Postal Sonora (Polti, 2011),
la Entrevista semiestructurada (Taylor y Bogdan,
1992) y el analisis documental (Sandoval, 2002). La
poblacién 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 dreas de Ciencias
Sociales y Educacién Artistica que tengan mas de
cinco anos en la institucion) y los tres directivos.

Resultados
En el caso del primer objetivo especifico, que con-

siste en caracterizar las identidades (sonoras) ge-
neradas a partir de los paisajes sonoros producidos



socialmente en el contexto de la IE Fe y Alegria Luis
Amigd, se encontraron elementos que, desde la
memoria, la proximidad y el sentido de vecindad,
la identificacién de emblemas, los movimientos de
resistencia y los hologramas espaciales, permiten
hablar de la importancia del patrimonio sonoro
como respuesta al proceso de gentrificacién que
actualmente pone en riesgo el tejido social del ba-
rrio Moravia. De este modo, se pudo concluir que, al
resignificar la categoria de ruido, se revela cémo el
paisaje sonoro influye en la configuracién 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 especifico, que
busca indagar los posibles vinculos entre el curriculo
(explicito, oculto, nulo) y los paisajes sonoros como
productos sociales, se consiguié evidenciar relacio-
nes que marcan los ritmos de la institucién 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-
than en la institucién. Esto da por sentado que uno
de los ejes centrales del planteamiento del problema
se comprende a través de la tensién 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 curriculo, lo
cual ha permitido proponer la potencia que posee
pensar la escucha como fenémeno encarnado, con-
textualizado y situado culturalmente. Esto con el
fin de generar reflexiones en torno a la formacién
de sujetos aurales que reflexionen para responder
al tercer objetivo especifico de la investigacién refe-
rido a la fundamentacién de una propuesta en cla-
ve curricular situada.
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Conclusiones

La investigaciéon mostré el vinculo entre el campo de
los estudios sonoros y las ciencias de la educacién,
puesto que se logrd trascender las miradas reduc-
cionistas que sélo articulaban la categoria de pai-
saje sonoro a asuntos de caracter metodolégico y
didactico desde areas como la educacién musical
y la educacién ambiental. Se aporta una perspectiva
que invita, desde la interdisciplinariedad, no solo a
pensar dicho vinculo desde lo curricular, sino tam-
bién desde lo pedagdgico en general. El abordaje de
un caso especifico como el del barrio Moravia de la
ciudad de Medellin permitié, a través de la resignifi-
cacion del ruido desde su connotacién sociocultural
y bajo la sombrilla de la categoria 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 coetdneos al sistema pro-
ductivo ha reducido de manera significativa la cons-
ciencia sobre la experiencia espacial de los sujetos.
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AULA PAIS: FORJANDO MENTES CRITICAS Y CIUDADANOS ACTIVOS
EN LA ERA DIGITAL

Mayte Zubillaga Pdez
Fundacién Universitaria del Area Andina, Colombia
mzubillaga@areandina.edu.co

Alvaro Ruiz Molina
Fundacién Universitaria del Area Andina, Colombia
aruiz@areandina.edu.co

Resumen

En Colombia, la participacién ciudadana de los jove-
nes enfrenta barreras debido a la falta de formacién
en pensamiento critico y argumentacién. Aula Pais,
plataforma digital de la Fundacién Universitaria del
Area Andina, busca superar estas limitaciones me-
diante la discusiéon estructurada de problematicas
sociales como la pobreza, el desempleo y la corrup-
ciébn. Esta investigaciéon cualitativa analizd el
impacto de Aula Pais a través del anadlisis de con-
tenidos y entrevistas en profundidad. Se evaluaron
las tematicas abordadas, la argumentacién de los
estudiantes y las estrategias pedagogicas utilizadas
para fortalecer el pensamiento critico. En la
evaluacién de resultados se identificaron mejoras
en la coherencia argumentativa y el grado de par-
ticipacion critica en la plataforma. Sin embargo,
persisten desafios en la conceptualizacion de los te-
mas tratados. Se concluye que Aula Pais contribuye
al desarrollo del pensamiento critico y la participa-
cién ciudadana. Aunque los avances son notables,

es necesario reforzar la formacioén conceptual para
optimizar el impacto de la herramienta.

Palabras clave: Pensamiento critico, participa-
cién ciudadana, educacion digital, argumentacién.

Cite esta ponencia como: Zubillaga, M. y Ruiz,
A. (2026). Aula pais: Forjando mentes criticas y ciu-
dadanos activos en la era digital. En M. Mantilla-
Contreras y C. Gémez-Valderrama (Eds.), Libro de
memoria cientifica: Congreso Internacional de Investiga-
cién en Innovacién Educativa —CIIIE- 2025 (pp. 287-290).
Editorial Politécnico Grancolombiano.

Fundamentacion

El estudio se fundamenta en tres ejes tedricos prin-
cipales:

El primero es “pensamiento critico y argumen-
tacion”. Fasioni (2011) define el pensamiento critico
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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pensamiento critico en contextos educativos, per-
mitiendo que los estudiantes desarrollen un enfo-
que reflexivo ante los problemas sociales.

El segundo se llama “participacién ciudadana
y democracia digital”. Castells (2015) sostiene que
las plataformas digitales han transformado la par-
ticipacién ciudadana, permitiendo nuevas formas
de deliberacién y accién colectiva. Jenkins (2018) ar-
gumenta que las herramientas digitales facilitan el
empoderamiento de los ciudadanos, promoviendo
lainclusién de diversos actores en el debate publico.

El tercer eje tedrico se titula “seguridad ciuda-
dana y prevencion del delito”. Garcia (2021) destaca
la importancia de la participacién comunitaria
en la construccién de estrategias de seguridad ciu-
dadana. Pérez y Ramirez (2020) subrayan el papel
del control social y la educacién civica en la pre-
vencién del delito y la corrupcién.

Descripcion de la innovacion

Aula Pais es una plataforma innovadora que pro-
mueve la participacién universitaria en la resolu-
cién de problemas sociales a través de la tecnologia.
Su propuesta pedagbgica se centra en crear un
espacio interactivo donde los estudiantes debaten
y generan propuestas de transformacién social
en temas tales como pobreza, medio ambiente y
educacién. La plataforma incorpora recursos didac-
ticos digitales que fomentan el pensamiento criti-
co, la formacién ciudadana y la vinculacién activa
a problemas politicos, sociales y culturales, fortale-
ciendo la educacién democratica y el compromiso
social de los estudiantes.

Proceso de la implementacion

La presente investigacién adopta un enfoque cuali-
tativo, permitiendo una comprensién profunda del
fenémeno estudiado a través de la interpretacion de
discursos y narrativas presentes en la plataforma
Aula Pais. El estudio tiene un disefio exploratorio-
descriptivo, orientado a caracterizar el impacto de

Aula Pais en la formacién del pensamiento critico y
la participacién ciudadana.

La poblacién objeto de estudio estd confor-
mada por estudiantes de la Fundacién Universitaria
del Area Andina que participan activamente en la
plataforma Aula Pais. Se seleccioné una muestra
intencional, basada en criterios de participacién en
debates y produccién argumentativa.

e Revisidn bibliografica sobre pensamiento criti-
co, seguridad ciudadana y participacién digital.

e Anadlisis de contenido de discusiones y videos
en la plataforma.

e Aplicacién de encuestas y entrevistas a estu-
diantes y docentes.

¢ Instrumentos de recoleccién y andlisis.

Evaluacién de videos y textos argumentativos en la
plataforma.

Medicién de percepciones sobre seguridad, corrup-
cién y participacién ciudadana.

Identificacion de patrones de participacién.
Evaluacion de resultados

Los hallazgos sugieren que Aula Pais ha facilitado la
reflexion critica en temas como pobreza, desempleo
y participaciéon ciudadana, evidenciando mejoras
en la coherencia argumentativa de los estudiantes.

Sin embargo, persisten dificultades en la con-
ceptualizacién de términos complejos y en la ar-
ticulacién de ideas sobre corrupcién y seguridad
ciudadana. Ademas, se observé que los estudiantes



con mayor participacién en debates estructurados
desarrollaron una argumentacién mas sélida.

Conclusiones

Aula Pais tiene un impacto positivo en el desa-
rrollo del pensamiento critico y la participacién
ciudadana. Se evidencian avances en la coherencia
argumentativa, aunque se requiere fortalecer la
conceptualizacién.

Recomendaciones

e Fortalecer la ensefianza de herramientas argu-
mentativas para mejorar la solidez discursiva.

e Implementar guias estructuradas de discusion.

e Fomentar la retroalimentacién por parte de los
docentes para mejorar la calidad del andlisis.

e Ampliar la cobertura de la plataforma para in-
volucrar a un mayor numero de estudiantes en
la deliberacién ciudadana.
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ANEXO 1. CONFERENCIAS MAGISTRALES

IA y Educacién, jesta vez si funcionara?

Carlos Magro Mazo
Experto en innovacién educativa
Presidente de la Asociacién

Educacion Abierta
Espana

En esta conferencia se reflexiona sobre la in-
tegracién de la inteligencia artificial en el dmbito
educativo. El autor argumenta que la pregunta
actual no debe ser sobre la inclusién o exclusién de
la tecnologia, sino sobre qué tipo de tecnologia se
utiliza, quién la disefia y cémo se implementa en
la educacion.

Enfatiza en la necesidad de tomarse en serio la
tecnologia, incluyendo la IA, pero advierte que esta
no revolucionara la educacién ni resolvera los pro-
blemas socioeducativos por si sola. Destaca la im-
portancia de definir qué aspectos de la educacién,
el aprendizaje, la ensefianza y la escuela no deben
delegarse nunca en la IA.

Frente al miedo que genera la IA, el autor aboga
por introducir sosiego y reflexién en la comunidad
educativa. Propone transformar los miedos en una
aproximacién informada y cultivar un optimismo
critico y prudente. La oportunidad que brinda la IA
es la de reconsiderar la actual instrumentalizacién
del pensamiento educativo, poniendo la tecnologia
al servicio de los fines de la educacién y de la profe-
sién docente, en lugar de lo contrario.

De la tradiciéon hasta los limites de la
innovacién: el vinculo transformador
de la IA en el futuro de la educacién

Liliana Maria Guaca
Gerente de relacionamiento
Estratégico y Desarrollo
Fundacién Santillana
Colombia

En esta conferencia, los asistentes compren-
derdn cémo la inteligencia artificial (IA) puede
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revolucionar los métodos de ensenanza 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 critico de quien la usa. Por ello, es crucial
comprender su potencialidad para el mejoramiento
del aprendizaje y su poder para la transformacion
digital de las instituciones educativas.

Se destacard la importancia de adoptar herra-
mientas basadas en IA para personalizar la edu-
cacion, mejorando asila experiencia y los resultados
de aprendizaje desde una perspectiva inclusiva y
cercana a las necesidades individuales. La ponente
ofrece un listado de IA que podran usar los maestros
y se mencionan tendencias actuales en la materia.

Ademas, esta conferencia buscara motivar a los
educadores y profesionales de la educacién a pro-
bar, adoptar y adaptar nuevas tecnologias para me-
jorar la ensenanza y el aprendizaje. Proporcionara
una perspectiva de futuro en el sector educativo
desde el enfoque de la innovacién, dando elemen-
tos clave metodoldgicos sobre cémo aplicarla rapi-
damente en el aula, inspirando a los participantes a
incorporarla en sus practicas educativas.

Vive la innovacién educativa a través
de las experiencias de aprendizaje

Luis Martin Trujillo
Lider de Experiencias Inmersivas
POLI, Colombia

En esta conferencia interactiva, los partici-
pantes conocerdn y navegaran 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 didécticos, las
gamificaciones, los juegos de mesa, el storytelling,
entre otras. Serd una experiencia de vivenciar algu-
nas apuestas significativas en innovacién educativa.

Desarrollo de comportamientos
prosociales en contextos de
desigualdad: resultados de una
innovacién curricular

Paula Luengo Kanacri

Miembro del Board Cientifico del Centro de
Estudios de Conflicto y Cohesién Social
Universidad Catélica de Chile

Este trabajo presenta una sintesis de investi-
gaciones realizadas durante 14 anos en el marco
del proyecto ProCiviCo (investigacién aplicada para
la promocién de la ciudadania prosocial), cuyo
objetivo es promover la participacién 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 presentara los
resultados de una intervenciéon para desarrollar
comportamientos prosociales y participacién ciuda-
dana y cohesién social en los contextos escolares.



En entornos marcados por la segregaciéon econémica
y la desigualdad social, promover comportamientos
que ayuden a superar prejuicios, que incentiven la
empatia y la eficacia colectiva es cada vez mas im-
portante.

Esta conferencia expondra un modelo y el curri-
culum asociado para su aplicacién en tres niveles:

Institucional: en més de 17 comunidades edu-
cativas.

Municipal: en dos distritos de la Regiéon Metro-
politana de Santiago de Chile.

Regional: a través de la presentacién de un
modelo de escalado vinculado a la politica publica
educativa nacional “A Convivir se Aprende”.

Analisis bibliométrico de las revistas
sobre innovacién educativa editadas
en Latinoameérica

Camila Sudrez
Editora de la Revista Panorama.

Lider del Grupo de Investigacién
Educacién, Innovacién y Sociedad.
Docente del Politécnico Grancolombiano,
Colombia

Esta presentacién muestra un andlisis biblio-
métrico de articulos publicados en 2023 en revistas
latinoamericanas sobre innovacién educativa. A
través de herramientas estadisticas e inteligencia
artificial, se identificaron tendencias en produc-
cién, colaboracién y tematicas abordadas en las
publicaciones.

En cuanto a los resultados, se evidencia la pre-
valencia de estudios empiricos cuantitativos cen-
trados en ensefianza, aprendizaje y tecnologias;
baja colaboracién internacional y escasa normali-
zacién de palabras clave.

Se concluye que la regién avanza en produc-
cién cientifica, pero requiere fortalecer la articu-
lacién editorial y la visibilidad internacional del
conocimiento generado.
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Panel sobre liderazgo educativo
Invitados:

Wilson Antonio Bolivar Buritica,
Decano de la Facultad de Educacién
Universidad de Antioquia, Colombia.

Katalina Perera Hernandez
Jefa de la Divisiéon Académica
Consejo Nacional de Rectores
Costa Rica.

Alice Casanova Ocasio
Director of Digital Learning
Presidency, Puerto Rico.

Moderan: Docentes de Licenciatura en
Educacién Infantil, Politécnico
Grancolombiano.

ANEXO 2. PANELES

Modalidad virtual,
transmisién en vivo



Panel Estrategias innovadoras para mitigar la violencia escolar

Invitados:

Paula Luengo Kanacri
Miembro del Board Cientifico del
Centro de Estudios de Conflicto y

Cohesién Social, Universidad Catdlica de Chile

Maria Martha Duran
Asesora Académica y Gestora
Cultural, UNED, Costa Rica

Cecilia Belén Tortosa
SED Justicia Restaurativa, Colombia

Raul Gutiérrez Garcia
Director de Investigacién
UCUAHTEMOC, México

Moderan: Docentes Licenciatura en
Ciencias Sociales, Politécnico
Grancolombiano

Panel Ambientes de Aprendizaje en STEAM
Invitados:

Olga Inés Toro Cardenas
Carlos Fernando Ardila Fierro
Wilson Hernan Pérez Correa
Expertos en educaciéon STEAM

Modera: Sandra Rojas. Coordinadora
Maestria en Educacién STEAM

City Campus Politécnico Grancolombiano
Salén 404

City Campus Politécnico Grancolombiano
Salén 1
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Panel Girar la mirada: Girar la mirada: Pedagogia y Didacticas de las Artes, filosofia y corporalidades
(Cuerpo, mente y artes)
Invitados:

Jhon Carlos Alvarez Grajales,
Docente de SEC de Medellin

Modalidad virtual,
Carolina Lelia Schewe, transmisién en vivo
Universidad de Antioquia
Ivonne Ramirez,
Universidad Andina Simén Bolivar

Moderan: Docentes Licenciatura en
Educacién Basica Primaria, POLI

Conversatorio Innovacion pedagdgica y didactica. Cultura del debate y la argumentacion
y comprension de lenguas extranjeras
Invitados:

Jaime Wilches Tinjaca,
Coordinador de Investigacion, Facultad de Modalidad virtual,
Negocios, Gestion y Sostenibilidad transmisién en vivo

William Caldera Pantoja
Nominado Global Teacher Prize 2023

Modera: Docentes Licenciatura en
Lenguas Extrajeras. Centro de
Idiomas, POLI, Colombia



ANEXO 3. TALLERES

Taller 1: Cartografia social y pedagdgica. Desde la experiencia en territorios en Granada Meta
Lised Garcia Ortiz
Coordinadora Programa Licenciatura en Ciencias Sociales, POLI

Mireya Barén Pulido Teams
Lider de investigacién grupo de Comunicaciéon Modalidad virtual, transmisién en vivo

Taller 2: Lens, una herramienta en las consultas académicas
Maria del Pilar Garcia Chitiva

Profesora de catedra de la EHE e

Investigadora postdoctoral de EGADE

Tecnolédgico de Monterrey, México

Conferencia - Taller HETIBOTS
Invitados:

Oscar Tuiran,
David Castilla, Modalidad virtual, transmisién en vivo
Yorfey Toro

Expertos en Innovacién Educativa
Empresa HETIAVA

Colombia
Taller 3: Problemas de investigacién Teams
social desde la metodologia STEAM y disefio Modalidad virtual, transmisién en vivo

de recursos digitales
Juan Camilo Ortegbn
Docente POLI

Taller 4: Creacién de recursos educativos con IA



INNOVACION EDUCATIVA EN CONTEXTOS REALES: ESTUDIOS Y APLICACIONES m

Monica Mantilla Contreras
Lider CIIIE y CIIE

Taller 5: Caracterizacion de posibles estimulos
o sesgos en contra del aprendizaje de ciencias
o STEM en las ninas

Nicolds Arias Velandia,

Student, Early

Childhood Education Doctorate,

East Tennessee State University
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ANEXO 4. ENTREVISTA

Entrevista. Estrategias innovadoras para la inclusion

Aldo Ocampo

Director Fundador del Centro de Estudios Latinoamericanos
de Educacién Inclusiva -CELEI-

Chile

Modera: Docentes de Posgrados Escuela de Educacién e Innovacién






Este libro se termind de editar y publicar
en el mes de agosto de 2026 por el
Politécnico Grancolombiano



Esta publicacion retne los aportes mas significativos del Congreso Internacional
de Investigacion en Innovacién Educativa (CIlIE-2025), organizado por el Centro
de Investigacion en Innovacion Educativa (CIIE) y la Escuela de Educacion e
Innovacion del Politécnico Grancolombiano. El evento consolidd un espacio
hibrido de excelencia para reflexionar sobre las tendencias globales que
transforman las aulas hacia un modelo mas inclusivo y sostenible.

A través de investigacionesy aplicaciones practicas, la obra se estructura en cinco
ejes fundamentales: tecnologias aplicadas (como IA y ludificacién), gestion
educativa y formacion docente, innovacion social (enfocada en inclusion,
ruralidad y paz), estrategias pedagdgicas y andragdgicas, y los aspectos del
sujeto que aprende, abordando la educacién socioemocional y la prevencion del
acoso escolar.

Esta compilacién del CIIE es mucho mas que una memoria de ponencias, carteles,
documentales y libros; es un puente vivo hacia la colaboracion. Al incluir el
contacto directo de los autores, la obra promueve el intercambio de trabajos en
su version extensay el fortalecimiento de redes académicas entre investigadores
y educadores comprometidos con la co-construccién del conocimiento y el
futuro pedagdgico.
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