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Resumen ejecutivo

La incorporacién de estrategias y herramientas tecnoldgicas en los procesos de
aprendizaje es fundamental para transformar la educacién en el siglo XXI, especialmente
en contextos rurales donde los recursos son limitados. La propuesta didactica "Aventuras
en el mundo de las palabras" busca fortalecer la comprension lectora de los estudiantes
de tercer grado en la Institucion Educativa Rural Presbitero Gabriel Yepes Yepes,
utilizando la plataforma Genially. Antecedentes como el bajo rendimiento en habilidades
lectoras y la limitada infraestructura tecnolégica motivaron esta intervenciéon, que integra
tecnologias emergentes como la gamificacion y contenidos interactivos. Estas
herramientas facilitan un aprendizaje dinAmico y adaptado a las necesidades locales,
mejorando no solo las habilidades lectoras, sino también la motivacion de los estudiantes
hacia el aprendizaje.

Ademas, la adopcién de estas tecnologias requiere un cambio cultural dentro de las
instituciones educativas. Es crucial que tanto docentes como estudiantes se sientan
cdmodos y capacitados para utilizar estas herramientas. La metodologia de validacién
incluyé un diagndstico inicial de competencias lectoras, seguido de actividades
interactivas y un analisis comparativo entre cuestionarios pre y post-intervencion,
revelando mejoras significativas en atencién, concentracion y comprension lectora. Este
enfoque no solo establece un modelo sostenible para futuras iniciativas educativas en
contextos rurales, sino que también promueve una educacién mas equitativa y accesible,
beneficiando a generaciones futuras al preparar a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo moderno con confianza y competencia.

Palabras clave: Comprension lectora, Genially, gamificacion, educacion rural, innovacion
educativa.
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Disefio de una Propuesta didactica a través de la Plataforma Genially que busque mejorar el
Proceso Lector en Estudiantes de Grado 3° De La I. E.R Presbitero Gabriel Yepes Yepes Sede
La Primavera.

Objetivos y alineacion estratégica

Objetivo General:

Disefiar la propuesta didactica “Aventuras en el mundo de las palabras, para
fortalecer la comprensién lectora de los Estudiantes de Grado 3° De La I. E.R Presbitero
Gabriel Yepes Sede La Primavera.

Objetivos Especificos:

Conocer las mejores practicas en la implementacion de competencias lectoras en
instituciones educativas de referencia en otros paises, con el fin de identificar estrategias
efectivas que puedan ser aplicadas en el contexto.

Diagnosticar el nivel de competencias lectoras de los estudiantes para identificar
las dificultades especificas en la comprensién de lectura en los niveles literal, inferencial
y critico.

Validar con las partes interesadas las estrategias y actividades propuestas en la
intervencion didactica, asegurando que estas se alineen con las necesidades y
expectativas del contexto educativo

Disefiar y ejecutar un plan de accidn para la implementacién de la propuesta
didactica “Aventuras en el mundo de las palabras” utilizando actividades interactivas en la
plataforma Genially para mejorar el proceso lector de los estudiantes.
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La Primavera.

1. Contexto y desafio de innovacion

1.1 Analisis del Ecosistema de Innovacion del Sector y de la Solucién
Propuesta

El ecosistema educativo actual esté experimentando transformaciones
significativas a nivel global con la incorporacion de tecnologias emergentes como la
realidad aumentada (AR), la gamificacion y la realidad virtual (VR). Estas herramientas
estan revolucionando la manera en que los estudiantes interactian con los contenidos
educativos, generando nuevas formas de ensefianza mas dinamicas y personalizadas.
Su implementacion ha permitido captar mejor la atencién de los estudiantes y fomentar
un aprendizaje inmersivo, adaptado tanto a necesidades individuales como grupales.

El uso de contenidos interactivos y la gamificacion en el aula ha cobrado especial
relevancia en los ultimos afios. Plataformas como Genially, Minecraft Education y
Classcraft han demostrado como los elementos interactivos pueden motivar a los
estudiantes, mejorar su concentracion y facilitar la adquisicion de habilidades clave, como
la comprension lectora. En este contexto, la gamificacion, que incorpora elementos de
juego en la ensefianza, se ha convertido en una tendencia importante, promoviendo un
aprendizaje activo y un compromiso significativo por parte del estudiante.

Figura 1. Modelo de Ecosistema de Innovacién Local.

Institucionales Politica Publica
(Normas, valores, (Reglas e Incentivos)
llie) Actores
\/ \/ Rfeiaciones
Entorno Infraestructura Talento
Natural

Fuente. Imagen propia basada en Hoffecker (2018)

El modelo de ecosistema de innovacion educativa integra multiples factores que
interactdan para crear un entorno propicio para la adopcion y sostenibilidad de
innovaciones tecnoldgicas en la educacion, especialmente en areas rurales. Uno de los
elementos fundamentales en este ecosistema es la infraestructura tecnolégica. En zonas
rurales como la vereda Chachafruta, la infraestructura suele ser limitada, con recursos
escasos y dificultades en la conectividad. Sin embargo, plataformas accesibles como
Genially permiten superar estas barreras al ofrecer contenidos interactivos que no
requieren una conectividad constante o equipos de alta gama. Esta adaptabilidad
tecnoldgica resulta crucial en contextos donde los estudiantes y docentes no tienen
acceso a una infraestructura tecnoldgica avanzada, permitiendo que la innovacion llegue
a estos espacios remotos de manera efectiva.
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Otro componente esencial en el ecosistema de innovacién educativa es el papel
de las instituciones educativas y la comunidad. Las instituciones rurales, ademas de
impartir educacion, deben actuar como catalizadoras del cambio, fomentando una cultura
de aprendizaje digital y una mentalidad abierta hacia las herramientas tecnoldgicas. La
adopcion de plataformas interactivas, como Genially, requiere un cambio en los valores y
practicas pedagdgicas, integrando el uso de tecnologia en la ensefianza cotidiana.
Ademas, la colaboracién entre docentes, padres y la comunidad es fundamental para
superar las barreras culturales y facilitar el aprendizaje digital. Este enfoque colaborativo
no solo fortalece la capacidad de adaptacion de los actores educativos, sino que también
permite que la comunidad participe activamente en el proceso de innovacion, aportando
ideas y retroalimentacion que enriquecen el proyecto.

Finalmente, el ecosistema de innovacion educativa en contextos rurales depende
en gran medida de las politicas publicas y del acceso al desarrollo profesional docente.
Las politicas educativas que apoyan la innovacién y el acceso a tecnologias emergentes
son necesarias para transformar la educacion rural y hacerla mas equitativa. Esto implica
no solo mejorar la infraestructura tecnoldgica, sino también proporcionar incentivos y
recursos para la formacién docente en competencias digitales. En este contexto, el
desarrollo profesional de los docentes se vuelve esencial, ya que son ellos quienes
implementan y personalizan las herramientas tecnoldgicas de acuerdo con las
necesidades de sus estudiantes. La capacitacion en plataformas interactivas y en
metodologias de gamificacion permite a los docentes disefiar entornos de aprendizaje
mas atractivos y significativos, garantizando que la innovacion tecnolégica se integre de
manera efectiva en el proceso educativo.

La propuesta didactica utilizando la plataforma Genially tiene el potencial de
transformar el desarrollo de habilidades lectoras en estudiantes de tercer grado. Al
integrar contenidos interactivos, realidad aumentada y gamificacion, los estudiantes
estaran expuestos a un entorno de aprendizaje mucho mas atractivo y motivador, lo que
contribuye a mejorar la comprensién lectora y a desarrollar competencias digitales en una
poblacién que a menudo enfrenta dificultades de atencién y concentracion.

Ademas, el impacto de esta innovacién va mas alla de los estudiantes. La
capacitacion en Genially y en otras tecnologias emergentes permitira a los docentes
adoptar practicas pedagdgicas innovadoras que beneficiaran a futuras generaciones de
estudiantes en la vereda Chachafruta y otras regiones rurales de Colombia. Con la
incorporacién de este ecosistema de innovacion educativa, la comunidad educativa podra
enfrentar los desafios tecnoldgicos y pedagdgicos del siglo XXI, promoviendo una
educacién equitativa y de calidad para todos los estudiantes, independientemente de su
contexto rural o urbano.

10



Disefio de una Propuesta didactica a través de la Plataforma Genially que busque mejorar el
Proceso Lector en Estudiantes de Grado 3° De La I. E.R Presbitero Gabriel Yepes Yepes Sede
La Primavera.

Figura 2. Mapa de Empatia Contexto Seleccionado
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Fuente. Imagen propia

Se disefié un mapa de empatia para comprender mejor las perspectivas y
necesidades de los actores involucrados en el proceso de innovacion en la comprension
lectora, enfocado en estudiantes de tercer grado. Este mapa de empatia, estructurado a
partir de las percepciones de padres, docentes y estudiantes, permite identificar
emociones, influencias, logros y desafios asociados con la implementacion de una
plataforma educativa digital como Genially. Los docentes expresan su compromiso con el
progreso estudiantil y muestran interés en el impacto positivo de Genially para el
rendimiento académico, aunque enfrentan desafios como el acceso limitado a tecnologia
y el equilibrio entre métodos tradicionales y digitales. Los padres, por su parte, se
interesan en la motivacién de sus hijos hacia la lectura y en la comunicacion con la
escuela. Los estudiantes, motivados por la tecnologia, muestran entusiasmo por los
recursos interactivos, evidenciando que el uso de herramientas digitales mejora su
autonomia y comprension lectora. Este analisis destaca las oportunidades y retos en la
implementacién de innovaciones tecnolégicas en un contexto rural con recursos
limitados, subrayando la importancia de adaptarse a las condiciones y necesidades de la
comunidad educativa para lograr un aprendizaje efectivo.

Validando los niveles de desempefio en las pruebas SABER 11°y la categoria de
desempenio del establecimiento en SABER 11°, se realiza el siguiente analisis del
desempefio en lectura critica de los estudiantes de la Institucién Educativa Rural
Presbitero Gabriel Yepes, basado en las pruebas SABER 11° realizadas entre 2016 y
2023. A continuacion, se resumen los puntos mas relevantes relacionados con la lectura
critica:
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Grafico 1. Saber 11 - promedios por areas 2016 — 2023. Lectura critica
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Fuente. ICFES, marzo 2023

o Se presenta un promedio de respuestas incorrectas en diferentes
aprendizajes evaluados, destacando que el porcentaje promedio de
respuestas incorrectas varia entre el 37% y el 56% en distintos afos.

o ENn 2023, se observa que el 48% de los estudiantes no comprende cémo
se articulan las partes de un texto para darle un contenido global, lo que
indica una dificultad significativa en la comprension lectora.

- Niveles de Desempefio:

Gréfico 2. Grado Once - lectura critica 2016-2023 - niveles de desempefio
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Fuente. ICFES, marzo 2023
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o Los resultados muestran que solo un pequefio porcentaje de estudiantes
alcanzé los niveles més altos de desempefio (Nivel 4) en lectura critica,
mientras que una gran parte se encuentra en los niveles mas bajos (Nivel
1y Nivel 2).

o En 2023, el 44% de los estudiantes se ubicé en Nivel 1, lo que sugiere que
tienen serias dificultades para identificar y entender los contenidos locales
de un texto.

Estos hallazgos subrayan la importancia de enfocar esfuerzos en la mejora de la
comprension lectora dentro del curriculo educativo, utilizando metodologias innovadoras
y recursos digitales como Genially para fomentar un aprendizaje mas efectivo.

Es crucial desarrollar e implementar estrategias pedagogicas centradas en mejorar las
habilidades de lectura critica, considerando las necesidades especificas del contexto
rural y las limitaciones tecnoldgicas. ICFES (2023).

13



Disefio de una Propuesta didactica a través de la Plataforma Genially que busque mejorar el
Proceso Lector en Estudiantes de Grado 3° De La I. E.R Presbitero Gabriel Yepes Yepes Sede
La Primavera.

1.2 Entendimiento de las necesidades del area y/o unidad de negocio
(Diagnéstico interno)

Figura 3. Infografia Diagnéstico del contexto
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Fuente. Imagen propia

En la infografia se presentan diversos datos sobre las preferencias y habitos de
lectura de los estudiantes. Un gréfico circular revela que un notable 85% de los alumnos
prefiere leer fuera del plantel educativo. En cuanto a la comprension lectora, un grafico
de barras indica que la mayoria califica su desempefio con un puntaje alto de 4. Ademas,
el interés en participar en un concurso de lectura es significativo, con un 46% de los
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estudiantes manifestando su disposicion a participar. En términos del tiempo dedicado a
la lectura, la mayoria de los encuestados informa que tarda entre 1 y 5 minutos en leer.

Dentro del diagnoéstico se aborda la relacion entre el bajo rendimiento en habilidades
lectoras, la limitada infraestructura tecnoldgica y su impacto en la motivacion estudiantil y
el uso de Genially, es fundamental considerar las caracteristicas especificas del contexto
rural en el que se desarrolla el proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras".

En primer lugar, la infraestructura tecnolégica limitada puede restringir el acceso de
los estudiantes a herramientas digitales interactivas como Genially, lo que dificulta su
participacion en actividades que fomentan un aprendizaje activo y atractivo. La falta de
dispositivos adecuados o de conectividad a internet puede generar frustracion y
desmotivacion entre los alumnos, quienes podrian sentirse excluidos de experiencias
educativas modernas que son cada vez mas comunes en entornos urbanos. Esto se
traduce en una menor disposicidn para involucrarse en actividades interactivas, ya que
los estudiantes pueden percibir que no tienen las mismas oportunidades que sus pares
en contextos mas favorecidos.

Ademads, las caracteristicas del entorno rural, como la escasez de recursos educativos
y la falta de apoyo familiar para el aprendizaje digital, pueden influir negativamente en la
motivacién estudiantil. Muchos estudiantes pueden no contar con un ambiente propicio
para la lectura o el uso de tecnologias en casa, lo que limita su practica y desarrollo de
habilidades lectoras. Esta situacion puede llevar a una percepcion negativa sobre su
capacidad para participar efectivamente en actividades interactivas, como las que ofrece
Genially.

Por otro lado, es importante destacar que, a pesar de estas limitaciones, los
resultados obtenidos en la evaluacion inicial muestran un buen nivel general de
comprension lectora entre los estudiantes. Esto sugiere que, con el apoyo adecuado y la
implementacion efectiva de herramientas como Genially, es posible potenciar ain mas
sus habilidades. Por ello, es crucial disefiar estrategias que consideren las
particularidades del contexto rural y promuevan la inclusién digital, asegurando que todos
los estudiantes tengan acceso a las herramientas necesarias para participar activamente
y beneficiarse del aprendizaje interactivo. Esto no solo mejorara su motivacion hacia la
lectura y el aprendizaje, sino que también contribuira a cerrar las brechas educativas
existentes.
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Figura 4. Cuadro comparativo final del contexto
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Lecteha calificéndose con 4y el 23.1% con 3 en una escalade 1 a5,y conceptos complejos en los textos trabajados.
'J'i.efm.p& pAﬂ/rrueAA& Predominantemente breve, con el 63.2% Mantuvo tiempos similares pero con mayor
-_ d&hmm tardando entre 1 y 5 minutos en leer un texto. calidad de comprensién ¥ atencién en la lectura.
\ Recuse Diugnéstico redlizado con actividades Implementacién de Genially, integrando relecturas
wtiligade tradicionales y evaluaciones en cuestionarios.  guiadas, gamificacién y actividades interactivas.
A
dmpacte dek, R R D O CsE G Incrementd habilidades lectoras, atencién y motivacién,
hecahbe. mostrando avances significativos en el aprendizaje.

4

A T\ N s

Fuente. Imagen propia

El cuadro comparativo presenta un diagndstico inicial y los resultados finales de la
intervencion didactica disefiada para fortalecer la comprension lectora de los estudiantes
de 3° grado en la |. E. R. Presbitero Gabriel Yepes, sede La Primavera. Inicialmente, se
observo un interés notable por la lectura y atencion a detalles visuales, el cual se
mantuvo e incluso se incrementé gracias a la gamificaciéon y actividades interactivas. En
cuanto a la atencién y concentracion, se registraron mejoras significativas en la precision
de las respuestas tras la implementacion de recursos innovadores como Genially, que
integro relecturas guiadas y actividades ludicas. Aunque el tiempo promedio de lectura se
mantuvo similar (1 a 5 minutos), la calidad de comprensién y atencion mejoré
notablemente, evidenciando un avance en la identificacion de elementos clave y
conceptos complejos en los textos. Este progreso es relevante para los objetivos del
trabajo de maestria, ya que valida la necesidad de disefiar una propuesta didactica
efectiva que responda a las dificultades especificas en la comprension lectora,
alineandose con las mejores practicas educativas internacionales y asegurando que las
estrategias propuestas sean pertinentes para el contexto educativo local. La
implementacion de actividades interactivas no solo ha incrementado las habilidades
lectoras, sino también la motivacion de los estudiantes, lo que respalda el enfoque del
proyecto “Aventuras en el mundo de las palabras”.
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Figura 5. Metodologia "How Might We" (HMW) del contexto

Estrategias para Mejorar la Comprension Lectora

Metodologia “"How Might We” (HMW)
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- Q comunidad educativa.

Fuente. Imagen propia

El mapa conceptual desarrollado se centra en la metodologia "How Might We" (HMW)
como herramienta clave para identificar y abordar las necesidades educativas en la
Institucién Educativa Rural Presbitero Gabriel Yepes. La pregunta principal formulada,

"¢, Coémo podriamos usar este recurso digital para que los nifios comprendan lo que estan
leyendo?", guia el disefio de estrategias innovadoras para mejorar la comprension lectora
a través de la plataforma Genially. Este enfoque no solo considera las expectativas de
padres y docentes, sino también las motivaciones de los estudiantes, lo que lo convierte
en un marco inclusivo y adaptable a las limitaciones tecnolégicas y pedagdgicas del
contexto rural. Al seleccionar el HMW final, se priorizaron criterios como la amplitud y el
enfoque en el usuario, generando subproblemas que abordan areas criticas como la
motivacion estudiantil y la capacitacion docente. Con un enfoque centrado en el usuario y
respaldado por la metodologia de Design Thinking, el proyecto busca desarrollar
soluciones efectivas que respondan a las condiciones socioeconémicas de la comunidad

educativa, promoviendo un aprendizaje significativo y un incremento en las habilidades
lectoras.
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2. Solucién Innovadora

2.1 Descripcion de la solucién (storyboard)

La Institucion Educativa Rural Presbitero Gabriel Yepes Yepes, ubicada en un
contexto rural con limitaciones tecnoldgicas y de recursos, enfrenta grandes desafios en
la ensefanza de la comprension lectora, especialmente en estudiantes de tercer grado.
Este proyecto busca resolver la falta de motivacion y autonomia en la lectura, derivada
de los métodos tradicionales, mediante el uso de la plataforma digital Genially, una
herramienta interactiva que facilita el aprendizaje gamificado y visual.

Andlisis de Tendencias Emergentes y Tecnologias Disruptivas: en la educacién ha
evolucionado hacia enfoques interactivos y personalizados que permiten a los
estudiantes involucrarse de forma activa en su aprendizaje. Entre las tendencias
emergentes, destacan el aprendizaje gamificado, el uso de recursos multimedia y la
inteligencia artificial (IA) para adaptar el contenido educativo a las necesidades
individuales. La educacion en linea y el aprendizaje basado en plataformas interactivas,
como Genially, han demostrado ser efectivas para captar la atencion de los estudiantes y
mejorar su retencion de conocimiento, especialmente en areas con acceso limitado a
infraestructura tradicional.

El sector empresarial y educativo ha integrado tecnologias de gamificacién y
aprendizaje interactivo para mejorar la retencién y el rendimiento. Por ejemplo, en la
formacion corporativa, empresas como Duolingo han aprovechado la gamificacion para
motivar el aprendizaje de idiomas mediante el uso de recompensas y retroalimentacién
instantanea. En la educacion, plataformas como Kahoot! han logrado mejorar el
aprendizaje en el aula con juegos y quizzes interactivos, permitiendo a los estudiantes
aprender de manera divertida y participativa.

La estrategia innovadora implementada en el aula de la Institucion Educativa Rural
Presbitero Gabriel Yepes Yepes se basa en la utilizacién de la plataforma digital Genially
para transformar la ensefianza de la comprension lectora en estudiantes de tercer grado.
Esta estrategia, que forma parte integral del Proyecto Educativo Institucional (PEI), se
centra en el aprendizaje gamificado y la interactividad, permitiendo a los estudiantes
acceder a contenidos atractivos y dindmicos que pueden ser utilizados tanto en el aula
COmMo en casa, incluso sin conexion a internet. Al incorporar ejercicios interactivos y
recursos visuales, se busca no solo captar la atencion de los estudiantes, sino también
fomentar su motivacion y autonomia en la lectura. Ademas, esta estrategia promueve
una colaboracidn activa entre docentes y padres, quienes pueden participar en el
proceso educativo, creando asi un entorno de aprendizaje enriquecido.

La relevancia de esta estrategia se apoya en investigaciones que destacan la
efectividad del aprendizaje gamificado en contextos educativos. Segun Deterding et al.
(2011), la gamificacién puede aumentar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes
al introducir elementos ludicos que hacen el aprendizaje mas atractivo. Asimismo, Hu et
al. (2014) sefalan que las plataformas interactivas no solo mejoran la retencién del
conocimiento, sino que también permiten una personalizacion del aprendizaje que se
adapta a las necesidades individuales de los estudiantes. Estas evidencias respaldan la
implementacion de Genially como una herramienta clave para mejorar la comprension
lectora y promover un aprendizaje activo y colaborativo en entornos rurales.
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Explicacion de Como la Solucion Aborda este Problema de Manera Unica: Nuestra
solucién utiliza Genially de manera innovadora en un entorno de recursos limitados,
adaptando la plataforma para no depender constantemente de internet mediante la
creacion de contenidos descargables y accesibles fuera de linea. Ademas, esté disefiada
especificamente para responder a las necesidades de un contexto rural, integrando
actividades que refuerzan la comprension lectora y fomentan la participacion activa, tanto
en el aula como en el hogar. Esto incluye ejercicios de comprension y juegos interactivos,
alineados con el curriculo escolar y presentados de manera visual y atractiva para captar
el interés de los estudiantes.

Principales Caracteristicas y Beneficios de la Solucién:

Interactividad y gamificacién: Las lecciones incluyen elementos de juego que motivan
a los estudiantes a participar activamente.

Acceso offline: Los contenidos se pueden descargar para ser utilizados sin conexion a
internet, lo que responde a las limitaciones de conectividad en areas rurales.

Feedback instantdneo: Los estudiantes reciben retroalimentacion en tiempo real sobre
su progreso, lo que facilita el aprendizaje auténomo.

Disefio visual y atractivo: Los recursos estan disefiados con imagenes, colores y
personajes que son llamativos y adecuados para la edad de los estudiantes.

Adaptacion a las necesidades del contexto: La solucion esta alineada con las
capacidades tecnolégicas de la comunidad y con el curriculo escolar de tercer grado.

A diferencia de los métodos tradicionales de comprension lectora, esta solucion utiliza
recursos interactivos que estimulan el aprendizaje autonomo y la motivacion intrinseca.
La opcién de trabajar offline la hace especialmente adecuada para entornos rurales,
superando barreras de acceso a internet. Ademas, esta solucién se enfoca en la
colaboracién entre docentes y padres, quienes también pueden acceder a los recursos
para apoyar a los estudiantes desde casa.

El mercado objetivo son instituciones educativas rurales con escasez de recursos
tecnoldgicos. La solucion tiene el potencial de impactar significativamente en la calidad
de la educacién en comprensioén lectora para estudiantes en entornos rurales. Con la
implementacién de esta herramienta, se espera una mejora en el rendimiento académico
y en la motivacién hacia la lectura, lo cual podria replicarse en otros grados y areas de
aprendizaje en el futuro.

Para tener en cuenta dentro de la plataforma Genially y apoyar las falencias que se
encontraron dentro del diagndstico se creara una estrategia para los estudiantes que se
encuentran en un nivel de comprension literal, se disefiara actividades que incluyan
ejercicios de seleccion multiple donde deban identificar informacion especifica de un
texto, como nombres de personajes o eventos clave. Para aquellos en un nivel
inferencial, se implementaran juegos interactivos que les permitan deducir significados a
partir de pistas contextuales o inferir la intencion del autor a través de preguntas abiertas.
Finalmente, para los estudiantes en un nivel critico, se crearan debates guiados o
actividades de andlisis donde deban evaluar la actitud de los personajes o discutir las
implicaciones del mensaje del texto. Estas adaptaciones no solo facilitaran una
experiencia de aprendizaje mas inclusiva, sino que también potenciaran la motivacion y
el interés de todos los estudiantes al interactuar con contenidos que se ajusten a sus
habilidades y necesidades especificas.
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Se realiza una encuesta via WhatsApp para seleccionar los colores con los que se
creard el RED dentro de la plataforma Genially, la cual dio como resultado el color rojo,

morado, azul y amarillo.

LINK: Navegacion del RED “"Aventuras en el Mundo de las Palabras: Explorando la

Comprension Lectora"

https://view.genially.com/66d494259ce94d6a10de9668/presentation-aventuras-en-el-

mundo-de-las-palabras

Figura 6. Descripcidn paso a paso de la navegacion del RED

"Aventuras en el mundo de las palabras:
Explorando lo comprension lectora"
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Fuente. Imagen propia
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2.2 Propuesta de experiencia del usuario (journey map):

Figura 7. Journey Map para Estudiantes de 3° Grado en el Proyecto de Comprension Lectora con
Genially
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Fuente. Imagen propia

A lo largo del proyecto, el estudiante pasa de ser un lector inicial con ciertas
inseguridades a un lector activo, motivado y confiado en sus habilidades. Genially no solo
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le ayuda a desarrollar su comprension lectora, sino que transforma su percepcién de la
lectura en una actividad atractiva, de impacto en su vida diaria y con beneficios
duraderos. La mejora en la comprension lectora representa una ventaja significativa para
el estudiante, ya que esta habilidad fortalece su capacidad para interpretar y analizar
informacion, lo cual es esencial no solo en el ambito académico, sino también en
situaciones de la vida cotidiana, donde sera capaz de tomar decisiones informadas y
comunicarse con claridad. Esta transformacion impacta tanto en el ambito académico
como personal, fortaleciendo su autoconfianza y sembrando un interés duradero por la
lectura y el aprendizaje.

3. Andélisis de mercado y competencia

3.1. Evaluacién de la solucion con las partes interesadas:

Se presenta una evaluacion detallada de la propuesta didactica de comprension
lectora a través de la plataforma Genially para estudiantes de 3° grado en la |.E.R
Presbitero Gabriel Yepes, basada en las partes interesadas clave. Este analisis busca
identificar el impacto de la solucién en términos de efectividad pedagdgica, facilidad de
uso, y aceptacion de la herramienta, ademas de identificar oportunidades de mejora de
acuerdo con cada perfil.

Figura 8. Analisis de las validaciones de los actores del proyecto.
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Fuente. Imagen propia
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El analisis de las validaciones del uso de la plataforma Genially en el contexto
educativo muestra una alta aceptacion y efectividad. Los estudiantes y docentes
coinciden en que Genially es util, motivadora y facil de usar, lo que la convierte en un
recurso valioso para mejorar la comprension lectora y fomentar habilidades cognitivas
como atencién y concentracion. La interactividad de la plataforma, con elementos
visuales y actividades dinamicas, ha sido fundamental para mantener el interés de los
estudiantes. Sin embargo, se ha identificado una limitacion en la accesibilidad fuera del
entorno escolar, lo que resalta la necesidad de evaluar la conectividad y disponibilidad de
dispositivos en los hogares. A pesar de estos desafios, los estudiantes muestran
disposicion para utilizar Genially en otras asignaturas, sugiriendo un potencial
considerable para su implementacion en diferentes areas del curriculo. Las sugerencias
de mejora incluyen la simplificacion de algunas actividades, lo que podria maximizar el
impacto de la plataforma en el aprendizaje.

La madurez de la solucién educativa no varia segun el perfil de los usuarios, con
beneficios observables desde el primer afio para los actores (Docentes, Estudiantes y
Padres de Familia). Se espera que la herramienta mejore el rendimiento lector al ofrecer
actividades visuales y dindmicas que aumenten la motivacion y faciliten la comprension.
Para asegurar la adopcion de la solucién, se sugieren focus groups de manera mensual
con docentes para recibir retroalimentacion continua sobre el disefio de las actividades,
encuestas a los estudiantes luego de la presentacion del RED para medir su percepciéon
de la herramienta, cuestionarios iniciales y finales para evaluar los conocimientos, y
entrevistas a los padres para involucrarlos en el seguimiento del progreso de sus hijos.

Este analisis ha identificado fortalezas y areas de mejora para la implementacion de
Genially en el proyecto lector. Aunque la infraestructura tecnolégica de la instituciéon es
adecuada, es esencial fortalecer la capacitacién de los docentes en el uso de la
plataforma y ofrecer acompafiamiento a los padres para garantizar que el proceso de
lectura en casa sea consistente con los objetivos del proyecto.

23



Disefio de una Propuesta didactica a través de la Plataforma Genially que busque mejorar el
Proceso Lector en Estudiantes de Grado 3° De La I. E.R Presbitero Gabriel Yepes Yepes Sede
La Primavera.

Tabla 1. Hallazgos vs modelo pedagdégico del proyecto.

Dimension

Pedagogica

Hallazgos

Observaciones

Insumos vis modelo

Plan Accion

Accesibilidad

Algunos estudiantes mencionarsn
problemas de acceso fuera del entorno
escolar, destacando la importancia de la
conectividad y dispositivos.

Genially puede reducir la
brecha digital si se
implementan ocpciones
offline de manera
consistente.

Inclusion y equidad: Genially
permite descargas en POF o
acceso offline, garantizando la
dispenibilidad en zenas coen
conectividad limitada.

Implementar el acceso offline y
entrenar a losdocentesy
estudiantes sobre come utilizar
la herramienta en estas
condiciones.

Los colores, graficesy actividades
dinamicas aumentaren la motivaciony
facilitaron el aprendizaje.

Los grafices cumplen con su
propasito, pero podrian
persenalizarse mas para
reflejar el entorno inmediato
de los estudiantes.

Aprendizaje significative:
Personalizacion visual que
incorpera elementes culturalesy
locales parafacilitar la conexion
emocional.

Disenar actividades gue incluyan
elementos culturales locales
parafortalecer la conexidn
emacional con el contenido.

La interactividad fue clave para motivar a
los estudiantes a explorary aprender
activamente.

La plataforma promueve
autenomia y compromise,
cumpliendc con los
principics del aprendizaje
constructivista.

Enfeque constructivista:
Actividades ludicas ydinamicas
permiten construir conccimiento
activamente.

Crear actividades interactivas
adicicnales que permitan alos
estudiantes personalizar su
experienciay experimentar mas.

Curricular

LR,
35

Los estudiantes percibieron mejoras en
comprension lectora; los docentes
consideran que las actividades estan
alineadas con los objetives educativos.

La herramiznta contribuye
eficazmente al desarrollo de
competencias clave,
alineandose con los
estandares nacionales.

Alineacion con estandares MEN:
Las actividades refuerzan
competencias lecteras en niveles
literal, inferencialy critico.

Disenartalleres
complementarics basados en
Genially para profundizaren
competencias especificas segin
los estandares nacionales.

Los estudiantes valeraron la relevanciay
claridad del contenido, senalando
mejeras en la comprensicn de textos e
historias.

Elcontenide esrelevante,
pero puede fortalecerse con
una mayer centextualizacién
alentorno inmediato de los
estudiantes.

Evaluacion Geniall L ) | i
enially cumple con e . ) ntegrar tareas especificas para
; N ; o Y P - Evaluacion formativa: = . P . P
La retrealimentacién inmediata fue principic de evaluacién R . gue los estudiantes reflexionen
% ] | Retroalimentaciénvisuale ) .
Dk valorada come un elemento esencial para formativa, fomentandouna |, . . sobre la retroalimentacicny
N . : ) A interactiva gue corrige erroresy .
] el aprendizaje continug. mejora continua en los S propongan estrategias para
) fertalece el aprendizaje. .
estudiantes. mejorar.
Contenida

Contextualizacion: Presenta
contextos significativesy locales
para facilitar el analisis critico.

Incarporar mas textosy
actividades basadosen las
realidades locales para mejorar
la conexicn entre el contenido y
el contexto de los estudiantes.

Rol Docente

=

F A/ Y

Los docentes valoraron la facilidad para
persgnalizar actividadesy supervisar el
Progreso, aunque sugirieron mejorar
reportes especificos.

La herramienta apoya la
labor docente, aunque seria
idealimplementar reportes
mas detalladosy especificos
paraintervencicnes
persenalizadas.

Facilitador del aprendizaje:
Herramientas de manitoreo
permiten supervisar el progresoy
planificar actividades
personalizadas.

Realizar capacitacicnes para
docentes sobre el uso de
reportes y diseno de actividades
especificas segun los niveles de
los estudiantes.

Se observd que lainteractividad y
actividades grupales promoviercn
colaboracidn, aunque ne fue mencionada
explicitamente en los comentarios.

Genially podria expandirse
paraincluir mas actividades
colaborativas que refuercen
elaprendizaje en equipo.

Aprendizaje celaborativo:
Actividades grupalesy foros
virtuales fomentan habilidades
socialesy criticas.

Disenar actividades en Genially
enfocadas en proyectos grupales
y foros para fomentar la
celaboracion y el aprendizaje
social.

Monitoreo

=

o,

Los docentes valorarcn el seguimiento del
progrese, pero sefialaron gue podria
optimizarse con reportes mas detallados.

Genially ofrece herramientas
funcionales, pero requiere
optimizacicn en el menitores
detallado de avances
individuales.

Evaluacicn continua: Reportes de
desempeno permiten ajustes en la
ensenanza.

Colaborarcon los
desarrclladores de Genially para
incluir reportes mas detallades o
complementar con herramientas
externas de seguimiento
personalizado.

Los estudiantes reportarcn mejoras en
comprension lectoray motivacion para
aprender.

Genially cumple con su
objetivo de desarrollar
competencias lectoras
integrales ytiene potencial
para expandirse a otras areas
delcurriculo.

Desarrollo integral: Actividades
disenadas para trabajar niveles
literal, inferencialy critico,
promoviendo pensamiento critico
v habilidades lectoras.

Extender el usc de Genially a
otrasdreasdelcurricule,
disenando actividades
especificas para desarrollar
competencias en diversas
materias.

Fuente. Imagen propia
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Figura 9. Andlisis de la herramienta-aspectos relevantes

IMPLEMENTACION DE LA PLATAFORMA GENIALLY EN LA
INSTITUCION Aspectos relevantes

Fuente. Imagen propia

El andlisis de la aceptacion de la plataforma Genially muestra que tanto estudiantes
como docentes y directivos la valoran positivamente. Los estudiantes destacan su utilidad,
facilidad de uso y la motivacion que genera en el aprendizaje, especialmente en la
comprension lectora. Los docentes resaltan su alineacion con los objetivos educativos y la
mejora de habilidades cognitivas. Sin embargo, algunos usuarios expresaron
preocupaciones sobre la accesibilidad fuera del entorno escolar, sefialando problemas de
conectividad y la necesidad de optimizar las actividades para adaptarse a diferentes
niveles de comprension. Ademas, los directivos reconocen su potencial, pero sugieren
fortalecer los recursos de formacién y soporte.

A partir de la retroalimentacion recibida, se identificaron &reas de mejora, como la
optimizacion de los reportes de progreso, la inclusién de opciones offline para facilitar el
acceso Yy la personalizacion de las actividades segun el contexto local. En cuanto a la
viabilidad técnica y comercial, la plataforma es técnicamente viable, aunque es necesario
abordar la infraestructura y la conectividad. El plan de acciéon incluye mejorar la
accesibilidad, ofrecer capacitacién continua a los docentes y ajustar la complejidad de las
actividades. Para la siguiente fase, se recomienda expandir la plataforma a otras areas del
curriculo y realizar un seguimiento de las mejoras implementadas, asegurando su
escalabilidad en diferentes instituciones.
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4. Plan de implementacién bajo metodologias agiles

El proyecto busca fortalecer la comprension lectora en estudiantes de grado 3° en un
contexto educativo rural, mediante la implementacion de un recurso educativo interactivo
disefiado en la plataforma Genially. Esta iniciativa se desarrolla bajo un enfoque basado
en metodologias agiles, asegurando que cada etapa, desde el diagndstico de necesidades
hasta la implementacion y evaluacion, esté claramente definida y alineada con los objetivos
educativos. A través de actividades interactivas, juegos y elementos de gamificacion, el
recurso educativo no solo fomenta el pensamiento critico, sino que también motiva a los
estudiantes, brindandoles una experiencia de aprendizaje auténoma vy significativa. El
disefio del proyecto responde a las necesidades identificadas en el diagndstico,
respetando los lineamientos del Proyecto Educativo Institucional (PEI) y del curriculo
escolar.

La implementacién del proyecto sigue un plan estructurado que incluye una validacién
piloto, recoleccion de datos y ajustes finales, asegurando su funcionalidad y efectividad.
Durante el piloto, se monitorea el impacto del recurso en la comprension lectora y la
participacion de los estudiantes, lo que permite realizar mejoras basadas en evidencia. La
colaboracién entre docentes, especialistas en TIC, evaluadores externos y el equipo
técnico es fundamental para garantizar el éxito del proyecto. Ademas, se contempla un
presupuesto integral que incluye recursos humanos, tecnoldgicos, fisicos y econémicos,
asegurando la viabilidad de cada etapa. Este esfuerzo culmina con el lanzamiento oficial
del recurso educativo, acompafiado de capacitaciones docentes, para garantizar su
adopcion y sostenibilidad en el entorno escolar.

4.1 Roadmap de innovacién y metodologia de desarrollo

Figura 10. Roadmap del proyecto de innovacién

- . -
<> GENIALLY E"’E i=tRe, Evaluacién / ?‘
| § ‘4
4
B . > 4
Roadmap del Proyecto:
Mejorar la Lanzamiento ~y
Comprension Lectora ‘.‘;_'n
o=

Investigacion e
idealizacion

\Pruebas

-yPrototipado

Fuente. Imagen propia
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Este roadmap proporciona una guia clara para llevar a cabo el proyecto, asegurando
gue todas las etapas estén bien definidas y que cada miembro del equipo tenga roles y
responsabilidades especificas, lo que facilitara un enfoque colaborativo y efectivo hacia la
mejora de la comprension lectora en el contexto educativo rural.

El proyecto inicia con el diagnostico de necesidades, en el cual se analizan las
dificultades que presentan los estudiantes de grado 3° en el proceso lector. Esta etapa
incluye la aplicacion de encuestas, entrevistas y observaciones tanto a estudiantes como
a docentes y padres de familia, con el objetivo de identificar areas especificas que
necesitan ser fortalecidas. Este diagnéstico constituye el fundamento para disefiar un
recurso educativo ajustado a las necesidades del contexto escolar.

Posteriormente, se lleva a cabo el disefio del recurso educativo en la plataforma Genially,
donde se integran actividades de lectura critica, juegos interactivos y elementos de
gamificacion. Este disefio no solo responde a los resultados del diagnéstico, sino que
también esta alineado con los objetivos del curriculo escolar. El recurso sera atractivo y
motivador para los estudiantes, permitiendo un aprendizaje mas autonomo y significativo.

Figura 11. Cronograma de actividades del proyecto de innovacion

CRONOGRAMA DE #eZ

Diseiio de una. Propuesta didiclica a baves de ta Plalaforme Jenially que busgue mugorar efl Proceso Leclor 2
EIEEEI==

Analisis de necesidades y estudio del entorno

PLANEACION &
educativo

PLANEACION Definicién de objetivos y alcance del proyecto

Seleccién y validacién de la plataforma

PLANEACION 2 X
Interactiva Genially

Capacitador
Externo

PLANEACION Capacitacién inicial de la plataforma Genially

Encuestas y cuestionarios (diagnéstico inicial) Docente

Creacién de actividades interactivas para lectura
critica que vayan de la mano al PE| Equipo Pedagégico

Y Revisi6n de actividades y ajustes Equipo Pedagégico

IMPLEMENTACION
remtlnled Sl

IMPLEMENTACION Docentes
Lpu] Evaluadores

m:m., ¥ Andlisis de datos y I::&p;ndén con objetivos Equipo Evaluador .

EVALUACION Y. Equipo técnico y
MEJORA Ajustes Finales Dacents

EVALUACION

FINAL Y AJUSTES Presentacién de resultados Equipo

Fuente. Imagen propia
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El cronograma presentado detalla las actividades clave de un proyecto educativo
disefiado para implementar una mejora en la ensefianza mediante el uso de la plataforma
interactiva Genially, enfocada en el desarrollo del pensamiento critico. El proyecto
comienza con una fase de planeacion que incluye el andlisis de necesidades, la
definicién de objetivos y la seleccion de la plataforma. Posteriormente, se pasa al
desarrollo y disefio de actividades interactivas, alineadas con el Proyecto Educativo
Institucional (PEI). Una fase de implementacién piloto permite probar estas actividades
en un aula, seguida de una evaluacion preliminar del impacto. Finalmente, el proyecto
concluye con una evaluacién global, ajustes finales y la presentacion de resultados para
garantizar la eficacia y sostenibilidad de las estrategias implementadas. Cada etapa
asigna responsabilidades claras a docentes, técnicos y evaluadores, asegurando una
ejecucion estructurada y colaborativa.

Dentro de las capacitaciones docentes se desarrollara un modulo especifico para la
formacion el cual tendré la siguiente estructura:

Objetivos del M6dulo

Capacitar a los docentes en el uso de la plataforma Genially para el disefio de actividades
interactivas.

Fomentar la creacion de actividades gamificadas que promuevan el desarrollo del pensamiento
critico en los estudiantes.

Proporcionar herramientas y recursos para la evaluacion de la efectividad de las actividades
implementadas.

Contenido del Médulo

Introduccion a Genially:
Presentacion de la plataforma y sus funcionalidades.
Ejemplos de uso en contextos educativos.
Disefio de Actividades Interactivas:
Principios del disefio instruccional aplicado a Genially.
Taller practico sobre cédmo crear presentaciones, juegos y recursos interactivos.

Gamificacion en el Aula:
Conceptos basicos de gamificacion y su importancia en la educacion.
Estrategias para integrar elementos de juego en las actividades educativas.
Evaluacion y Feedback:
Métodos para evaluar la efectividad de las actividades disefiadas.
Herramientas para recopilar feedback de estudiantes y ajustar las actividades.

Metodologia
- Aprendizaje Activo:
Utilizar métodos como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) donde los docentes
disefien sus propias actividades durante el curso.
- Talleres Practicos:
Sesiones interactivas donde los docentes puedan experimentar con Genially y
recibir retroalimentacion inmediata.
- Mentoria y Colaboracion:
Establecer grupos de trabajo donde los docentes puedan compartir experiencias y
resolver dudas con el apoyo de mentores.
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Evaluacién del M6dulo

- Evaluaciones Formativas:
Cuestionarios y reflexiones al final de cada sesion para medir la
comprension del contenido.
- Proyecto Final:
Cada docente debera presentar una actividad disefiada en Genially, que
seré evaluada por sus pares y mentores.

Recursos Adicionales
Guias y tutoriales sobre el uso de Genially.

Acceso a una comunidad en linea donde los docentes puedan
continuar compartiendo recursos y experiencias.

Implementacion

Programar sesiones regulares a lo largo del afio escolar, asegurando
que todos los docentes tengan acceso al médulo.

Evaluar la efectividad del médulo mediante encuestas y entrevistas
con los participantes después de su implementacion.

Este enfoque estructurado no solo capacitara a los docentes en el uso técnico de
Genially, sino que también les proporcionara las habilidades pedag6gicas necesarias para
maximizar el impacto de esta herramienta en el aula, fomentando asi un aprendizaje mas

dindmico e interactivo.

4.2. Equipo y recursos necesarios (incluir roles de innovacion)

Tabla 2. Recursos necesarios del proyecto.

Tipo de

item Descripcion
Recurso

Docentes
proyecto

Planeacion, disefio y ejecucion del

Recurso Consultores externos
de resultados

Evaluacion del impacto y andlisis

Herramientas para analisis de

Software de analisis
datos

A lHTEe Tallerista Capacitacion para uso de Genially
Personal Apoyo logistico y seguimiento
administrativo poyo 109 y s€g
Plataforma Genially Suscripcién premium para disefio

RECUTSO interactivo

- Tablets o dispositivos | Tablets para estudiantes
Tecnolégico
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: . Encuestas, cuestionarios y guias
Materiales impresos e
didacticas
Papeleria y . -
Rgicslijcrzo suministros Material para actividades
Espacios fisicos Aulas y laboratorios
Transporte v Viaticos Traslados para visitas y
porte y actividades
RECl'JrS_O Presupuesto total Fondo para imprevistos y otros
Econdmico gastos

Fuente. Imagen propia

El presupuesto del proyecto contempla varios recursos esenciales. En cuanto al
recurso humano, incluye la participacion de docentes, disefiadores gréficos,
especialistas en TIC y comprension lectora, y desarrolladores con experiencia en la
plataforma Genially. Cada miembro del equipo tiene un rol especifico que contribuye
al éxito de las diferentes fases del proyecto.

En el &mbito tecnoldgico, el presupuesto incluye la suscripciéon premium a la
plataforma Genially, indispensable para el disefio y la implementacién del recurso
digital. Ademas, se contemplan dispositivos tecnolégicos como computadoras y
tabletas para su creacion y uso, asi como software de disefio complementario y
conexion a internet.

El recurso fisico abarca materiales impresos como guias y manuales de uso,
mobiliario adecuado para los talleres de capacitacion docente, y pequefas
adecuaciones en las aulas para garantizar un ambiente propicio para la utilizacion del
recurso. Por dltimo, el recurso econdmico esta destinado a la financiacion de
capacitaciones para los docentes, la adquisicion de licencias y herramientas
tecnoldgicas, y los costos relacionados con la recoleccion y andlisis de datos durante
la implementacion y evaluacién del proyecto.

Estas descripciones buscan proporcionar una vision integral y detallada de los
elementos que forman parte del proyecto, asegurando su viabilidad y éxito en cada
una de sus etapas. Una vez disefiado, se realiza la validacion del prototipo con un
grupo reducido de estudiantes, para evaluar aspectos funcionales, de contenido y
disefio. Durante esta etapa se identifican posibles mejoras y se recogen comentarios
de los usuarios que orientardn los ajustes necesarios.

El proyecto avanza con la implementacion piloto, en la que el recurso es utilizado
en el aula por los estudiantes. Durante esta etapa, se realiza un monitoreo constante
para observar la interaccion de los estudiantes con el recurso, su nivel de
comprension lectora y su grado de participacion. Esta implementacion inicial permite
evaluar la efectividad del disefio antes de su lanzamiento generalizado.
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A continuacion, se realiza la recoleccién de datos y analisis, un proceso en el que
se recopila informacion clave sobre el impacto del recurso educativo en los
estudiantes. Se emplean pruebas de lectura, cuestionarios y observaciones de los
docentes para determinar el nivel de logro de los objetivos planteados. Estos
resultados sirven como insumo para los ajustes finales.

Los ajustes finales se llevan a cabo con base en los comentarios y resultados
obtenidos durante el piloto. En esta etapa se perfeccionan los aspectos técnicos, de
contenido y de disefio, asegurando que el recurso sea funcional y cumpla con las
expectativas. Finalmente, se realiza el lanzamiento oficial del recurso educativo, en el
gue se integra al curriculo escolar. Durante esta fase, se capacita a los docentes en
el uso del recurso y se proporciona un acompafiamiento inicial para garantizar su
adopcion adecuada en el aula.

5. Andlisis Financiero y de Impacto

5.1. Proyecciones financieras y ROl de innovacion

Tabla 3. Proyecciones financieras del proyecto

Categoria Descripcion Valor Afo 1 (COP)
Inversion Inicial
Terrenos Mo aplica T "
Guarde automaticamente lo
Propiedad Plantay Equips  |Dispositivos Android (15 unidades) 37500000
Mueblesy Enseres Mesas, sillas para el aula $4,800,000
Equipo de Oficina Impresora, papeleria, otros £3,200,000
Equipo de Transporte Mo aplica 50
Franguicias Licencias digitales (Genially, etc.) £1,400,000
Patentes/Intangibles Capacitacion en software £4,000,000
Gastosde Puesta en Marcha |Talleres inicialesy promocidn £3,000,000
Total Inversiones Iniciales §23,900,000
Nominas
Administrativa Coordinador del proyecto (1ano) 40,000,000
Ventas Mo aplica 20
Produscisn/Senicio !Jcc.entz.asde soporte (3 personas) de lamisma 0
institucidn
Total Nominas 540,000,000
Costos Fijos

Arriendo Espac.:lc Fara.cf.ipamtac:lcneslasmlsmasaulas %0

de lainstitucion
Servicios Pdblicos Electricidad y agua £4,800,000
Telefonia Celular Planes para el equipo docente £2,400,000
Internet Servicios de conectividad §4,800,000
Papeleria Material didactico $2,000,000
Servicios de Seguridad Mo aplica 50
Servicios de Aseo Mo aplica 20
Palizasde Segure Cobertura del equipo tecnolégico £1,600,000
Outsourcing Asesorias externas £8,000,000
Total Costos Fijos 523,600,000
TOTAL 587,500,000

Fuente. Imagen propia
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El presupuesto del proyecto contempla una inversion inicial de $23,900,000 COP,
destinada principalmente a la adquisicién de dispositivos Android (15 unidades),
mobiliario adecuado para el aula (mesas y sillas), equipo de oficina como impresoras
y papeleria, y licencias digitales para el uso de herramientas interactivas como
Genially. También incluye la capacitacion en software y talleres iniciales para
garantizar un inicio solido del proyecto. Estos elementos aseguran que tanto los
recursos fisicos como tecnoldgicos estén disponibles para el desarrollo y ejecucién
del plan.

En cuanto a los costos recurrentes, el proyecto asigna $40,000,000 COP al pago
de la nédmina, especificamente para el coordinador del proyecto durante un afio.
Adicionalmente, los costos fijos, que ascienden a $23,600,000 COP, incluyen
servicios esenciales como electricidad, internet, pdlizas de seguro para el equipo
tecnoldgico, y asesorias externas. En total, el presupuesto del proyecto para el primer
afio alcanza los $87,500,000 COP, lo que garantiza la viabilidad financiera de cada
una de sus fases y actividades planificadas.

Tabla 4. Proyecciones financieras del 2024-2028 del proyecto

Afio Ingresos Esperados % Costos %
(COP) Crecimiento | Operativos |Crecimiento
2024 $400,000,000 Base| 587,500,000 MNIA
2025 420,000,000 5% $91,805,000 5%
2026 $441,000,000 5% |[$92,709,050 1%
2027 463,050,000 5% (594,535,231 2%
2028 §486,202 500 5% 395,466,583 1%

Fuente. Imagen propia

El andlisis financiero del proyecto proyecta un crecimiento constante en los
ingresos esperados y un control eficiente de los costos operativos durante los
primeros cinco afios. En 2024, el proyecto estima ingresos iniciales de $400,000,000
COP, con costos operativos de $87,500,000 COP. A partir de 2025, se prevé un
crecimiento anual de los ingresos del 5%, alcanzando $420,000,000 COP ese afio,
mientras que los costos operativos aumentan proporcionalmente en un 5%,
situandose en $91,805,000 COP.

En los afios siguientes, el crecimiento de los ingresos continda a la misma tasa,
llegando a $441,000,000 COP en 2026, $463,050,000 COP en 2027, y $486,202,500
COP en 2028. Los costos operativos también experimentan incrementos moderados:
1% en 2026, alcanzando $92,709,050 COP, seguido de un aumento del 2% en 2027
($94,535,231 COP) y un crecimiento del 1% en 2028, situandose en $95,466,583
COP. Este modelo financiero refleja un balance sostenible entre el incremento de los
ingresos y el control de los costos, garantizando la viabilidad econémica del proyecto
a largo plazo.
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Tabla 5. Proyecciones con indicadores financieros del proyecto

Indicador Valor
Valor Presente Neto (VPN) $8,500,000,000
Tasa Interna de Retorno (TIR) 14%
Retorno sobre la Inversion (ROI) 25%
Pericdo de Recuperacion 3 afios

Fuente. Imagen propia

Los indicadores financieros del proyecto muestran una alta viabilidad econémica y
un atractivo potencial de retorno. El Valor Presente Neto (VPN) es de $8,500,000,000
COP, lo que indica que el proyecto generara un valor sustancialmente superior al
costo de la inversidn inicial, considerando los flujos de caja futuros descontados a la
tasa de oportunidad. Este resultado refleja que el proyecto no solo es rentable, sino
también generador de valor en el tiempo.

La Tasa Interna de Retorno (TIR) del 14% supera los estandares tipicos de
rentabilidad, indicando que el proyecto es capaz de ofrecer un rendimiento anual
significativo por encima del costo de oportunidad del capital. Ademas, el Retorno
sobre la Inversion (ROI) del 25% confirma que cada peso invertido en el proyecto
generara un cuarto adicional de valor en términos de beneficio neto.

Finalmente, el proyecto tiene un periodo de recuperacion de 3 afios, lo que
significa que los inversionistas recuperaran el capital inicial en un plazo relativamente
corto, dejando varios afios de operacion adicional para la generacion de beneficios
netos. Este aspecto es especialmente atractivo en el &mbito educativo, donde las
inversiones suelen requerir mas tiempo para mostrar resultados. Un retorno de la
inversion (ROI) del 25% indica que, por cada peso invertido en el proyecto, se espera
obtener un retorno adicional de 0.25 pesos en términos de beneficio neto. Este
retorno no solo se mide en términos financieros, sino también en el impacto positivo
gue tiene sobre la calidad educativa, la motivacion estudiantil y el desarrollo de
habilidades necesarias para el futuro. Segun Forero y Moreno (2019), la mejora en la
infraestructura educativa y el acceso a tecnologias interactivas son fundamentales
para aumentar la retencion escolar y el rendimiento académico, lo que a su vez
puede traducirse en mejores oportunidades laborales para los estudiantes a largo
plazo. Estos indicadores subrayan la sostenibilidad y rentabilidad del proyecto a corto
y largo plazo, contribuyendo al cierre de brechas educativas y al fortalecimiento del
capital humano en comunidades rurales.
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5.2. Impacto social y ambiental

Impacto social:

Creacion de empleo (directo e indirecto): Se espera la contratacion de
personal adicional para capacitacion.

Mejora en la calidad de vida de los usuarios/clientes: Aumento en
habilidades lectoras que impactan positivamente en el rendimiento
académico.

Contribucidén ala educacion o formacion: Mejora en las competencias
educativas a través del uso de tecnologia.

Impacto en la salud y bienestar: Fomento del bienestar emocional a
través del aprendizaje.

Fomento de lainclusion y diversidad: Acceso a recursos educativos
para todos los estudiantes.

Impacto ambiental: '/

Huella de carbono del producto/servicio: Evaluar el impacto ambiental
asociado con el uso tecnologico.

Uso de recursos naturales y eficiencia energética: Promover practicas
sostenibles en el uso tecnolégico.

Gestion de residuos y reciclaje: Implementar un plan para reciclar
materiales didacticos.

Contribucién a la economia circular: Promover el uso responsable y
reciclaje.

Proteccidn de ecosistemas: Asegurar que las practicas educativas no
dafien el entorno natural.
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El proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras” no solo se enfoca en mejorar
la atencion y comprension lectora de los estudiantes, sino que también busca establecer
un analisis més profundo sobre como estas mejoras se traducen en un aprendizaje
significativo y transferible a otras &reas académicas. Al fortalecer las habilidades lectoras,
los estudiantes desarrollan competencias que les permiten abordar textos complejos en
diversas disciplinas, facilitando la integracion de conocimientos y la aplicacion de
estrategias de lectura critica en contextos como las ciencias sociales, matematicas y
estudios literarios. Por ejemplo, la capacidad de inferir y analizar informacion no solo es
crucial para entender un texto narrativo, sino que también es esencial para interpretar
gréaficos en matematicas o evaluar argumentos en ciencias sociales. Este enfoque
interdisciplinario asegura que las habilidades adquiridas a través de la lectura no se
limiten a una sola area, sino que se conviertan en herramientas valiosas que los
estudiantes pueden utilizar a lo largo de su trayectoria académica. Ampliar el analisis de
impacto permitird evidenciar como estas competencias lectoras no solo benefician el
rendimiento en el &rea del lenguaje, sino que también enriquecen el aprendizaje integral,
promoviendo un desarrollo académico mas robusto y sostenible.

Figura 12. Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) del proyecto

Vel
EDUCACION
DE CALIDAD

-I REDUCCION DE LAS
DESIGUALDADES

Fuente. Imagen propia

El proyecto se alinea principalmente con los ODS relacionados con Educacién de
Calidad (ODS 4) y Reduccion de Desigualdades (ODS 10). Al mejorar la comprension
lectora y proporcionar acceso equitativo a recursos educativos, se busca contribuir a
una educacion inclusiva y equitativa que beneficie a todos los estudiantes,
independientemente de su contexto socioeconémico.
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La importancia de esta estrategia radica en su capacidad para contribuir
significativamente a los Obijetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), especificamente al
ODS 4, que busca garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad. Al
mejorar la comprension lectora y proporcionar acceso equitativo a recursos
educativos, el proyecto no solo busca elevar el nivel académico de los estudiantes,
sino también cerrar las brechas existentes entre diferentes contextos
socioecondmicos. La implementacion de herramientas interactivas como Genially
permite que los estudiantes se involucren activamente en su aprendizaje, lo que es
fundamental para desarrollar competencias criticas en un mundo cada vez mas
digitalizado. Ademas, al fomentar un entorno educativo inclusivo, se promueve la
igualdad de oportunidades para todos los estudiantes, independientemente de su
origen, contribuyendo asi a la reduccién de desigualdades (ODS 10). Este enfoque
integral no solo beneficia a los estudiantes individualmente, sino que también
fortalece a la comunidad educativa en su conjunto, creando un ciclo positivo de
aprendizaje y desarrollo que puede tener efectos duraderos en la sociedad.

6. Gestion deriesgos y oportunidades
6.1 Matriz de riesgos y estrategias de mitigacion
Figura 13. Matriz de riesgos del proyecto

MATRIZ DE RIESGOS . =2 -
Identificados para el proyecto de mejora de la @‘ genially H
comprension lectora =

ESTRATEGIA FEmED
DE MITIGACION CONTINGENCIA

RIESGO TIPO PROBABILIDAD IMPACTO

Limitaciones -
- Técnico
tecnoldgicas
cambio .

Resistencia al
Organizacional MEDIA
Falta de
participacién Humano MEDIO
estudiantil
Escasez de
recursos Financiero Lilzzlk
financieros

Involucramiento

limitado de Humano MEDIA MEDIO
padres

RESPONSABLE

L)
Ey 4
Coordinador
del proyecto

Equipo de
comunicacién

&7
1

Docentes
4]

L]

Administrador
Financiero
-

Coordinador
del proyecto

%

Fuente. Imagen propia

En el contexto del proyecto para mejorar la comprension lectora, se han clasificado los
riesgos en diferentes categorias, tales como técnicos, financieros y humanos. Cada
riesgo ha sido evaluado en términos de su probabilidad de ocurrencia y su impacto en el
proyecto, lo que ayuda a determinar su gravedad y la necesidad de atencion. La matriz
visual resultante proporciona una representacion clara de estos riesgos, facilitando la
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identificacion de aquellos que requieren estrategias de mitigacion especificas. Ademas,

se han desarrollado planes de contingencia para abordar los riesgos mas criticos,

asegurando que el equipo esté preparado para responder adecuadamente ante cualquier

eventualidad. La asignacion de responsabilidades para el monitoreo y gestion de cada
riesgo es esencial para mantener un seguimiento constante y realizar revisiones

periddicas de la matriz, garantizando asi que el proyecto se mantenga en el camino hacia

el logro de sus objetivos educativos.
Convencion de Clasificacion

‘ Alto: Riesgos que tienen alta probabilidad y alto impacto, requieren atencion
inmediata.

O Medio: Riesgos que tienen probabilidad media y/o impacto medio, deben ser
monitoreados regularmente.

‘ Bajo: Riesgos que tienen baja probabilidad y bajo impacto, se pueden gestionar

con medidas estandar.

Convenciones de tipos de riesgos

Técnico: Riesgos relacionados con la tecnologia y su implementacion.

e Financiero: Riesgos que afectan el presupuesto y la financiacion del proyecto.
e« Humano: Riesgos asociados a la participacion y motivacion del personal y
estudiantes.

e Organizacional: Riesgos que surgen por la cultura organizacional y la resistencia

al cambio.

Las estrategias de mitigacion han sido disefiadas especificamente para abordar cada
riesgo principal, tales como la capacitacion continua del personal docente y la creacion de
recursos tecnolégicos accesibles. Ademas, se han establecido planes de contingencia que

permiten reaccionar rapidamente ante situaciones adversas, garantizando la continuidad del

La responsabilidad de monitoreo y gestion ha sido asignada a miembros clave del

equipo, asegurando que cada riesgo sea supervisado adecuadamente.

Para mantener la efectividad del enfoque, se implementara un proceso de revisiéon y
actualizacion regular de la matriz de riesgos, que incluira reuniones periédicas para evaluar
el estado actual de los riesgos y ajustar las estrategias segin sea necesario.

Este enfoque proactivo no solo minimiza el impacto negativo de los riesgos
identificados, sino que también fortalece la capacidad del equipo para adaptarse a
nuevas circunstancias a lo largo del desarrollo del proyecto.

Métricas especificas para medir el impacto social y ambiental

Para evaluar el impacto social y ambiental del proyecto, se utilizaran las siguientes
métricas:
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Numero de estudiantes beneficiados: Se registrara la cantidad total de estudiantes
gue participan en las actividades educativas implementadas.

Porcentaje de mejora en las pruebas SABER: Se analizaran los resultados
académicos antes y después del proyecto para medir el impacto en la comprension
lectora.

Estas métricas permitiran realizar un seguimiento efectivo del progreso del proyecto,
asegurando que se logren tanto los objetivos educativos como los compromisos
ambientales establecidos.

Estrategias de Mitigacion para los docentes

i. Sesiones de Retroalimentacién Regular:

Organizar reuniones periodicas donde los docentes puedan compartir sus
experiencias y desafios al utilizar Genially.

Facilitar un espacio seguro para que los docentes discutan sus preocupaciones y
propongan mejoras.

ii. Capacitacion Continua:
Proporcionar talleres regulares que no solo ensefien el uso técnico de Genially,
sino que también aborden cdmo integrar efectivamente esta herramienta en sus

metodologias de ensefianza.

Incluir médulos especificos sobre la creacién de actividades interactivas y
gamificadas que se alineen con los objetivos pedagdgicos.

iii. Mentoria entre Pares:

Establecer un sistema de mentoria donde docentes mas experimentados en el
uso de Genially apoyen a aquellos que estan comenzando.

Fomentar el intercambio de buenas practicas y la resolucion conjunta de
problemas.

iv. Encuestas y Evaluaciones:

Implementar encuestas regulares para recoger feedback sobre la efectividad del
programa y las percepciones de los docentes respecto a la herramienta.

Utilizar esta informacidn para hacer ajustes en la capacitacion y el soporte
ofrecido.
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v. Reconocimiento y Recompensas:

Crear un sistema de reconocimiento para aquellos docentes que adopten con
éxito las nuevas metodologias, incentivando asi su participacion activa en el proceso.

Al integrar estas estrategias en la matriz de riesgos, se busca no solo mitigar la
resistencia al cambio, sino también fortalecer el compromiso y la competencia docente en
el uso de herramientas digitales, asegurando asi una implementacion exitosa del
proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras".

7. Meétricas de éxito y KPIs de Innovacidn
7.1 OKRs (Objectives and Key Results) del Proyecto

8. Objetivo 1: Mejorar la comprension lectora en un 30% en un afio.

a. Resultado Clave 1: Aumentar el porcentaje de estudiantes que alcanzan
niveles 3y 4 en las pruebas SABER.

i. Métrica: Porcentaje actual vs. porcentaje objetivo (30%).
ii. Plazo: Final del afio escolar.

b. Resultado Clave 2: Implementar al menos 5 actividades interactivas en
Genially.

i. Métrica: Numero de actividades implementadas.
ii. Plazo: Al finalizar el primer semestre.
9. Objetivo 2: Incrementar la participacion activa de los estudiantes en un 50%.

a. Resultado Clave 1: Realizar encuestas trimestrales sobre el interés en las
actividades.

i. Meétrica: Porcentaje de respuestas positivas.
ii. Plazo: Cada trimestre.

b. Resultado Clave 2: Aumentar el nUmero de estudiantes que participan en
las actividades interactivas.

i. Métrica: Namero total de participantes por actividad.
ii. Plazo: Al finalizar cada actividad.
10. Objetivo 3: Involucrar a los padres en el proceso educativo.

a. Resultado Clave 1: Organizar al menos 4 reuniones informativas durante
el afo.

i. Métrica: NUmero de reuniones realizadas.

ii. Plazo: Anualmente.
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b. Resultado Clave 2: Obtener un feedback positivo del 75% en las
encuestas a padres.

i. Métrica: Porcentaje de respuestas positivas en encuestas post-
reunion.

ii. Plazo: Después de cada reunién.

KPI especifico para medir el ¢ Coémo medir la participacion
progreso en la implementacion, del personal en innovacién? KPI

como hitos alcanzados o porcentaje para la realizacion de encuestas,

de tareas completadas en cada las cuales midan la participacién de

etapa. los actores.

KPI nhumérico como
porcentaje de empleados
capacitados o directamente

involucrados

7.2. Métricas de innovacién

Para evaluar la efectividad del proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras”,
se implementaran diversas métricas de innovacion que permitirdn medir su impacto y
éxito:
Tiempo de lanzamiento al mercado: El tiempo necesario para implementar la propuesta didactica desde su disefio hasta

su ejecucion en el aula. Esto incluye la capacitacion docente, la creacion de actividades interactivas, y la validacion con las

partes interesadas. El objetivo es que el proyecto esté plenamente operativo en un periodo de 6 a 9 meses.

Porcentaje de ingresos de nuevos productos/servicios: Este indicador medira la proporcién de ingresos generados por
servicios o productos educativos relacionados con la implementacion de la propuesta, como capacitaciones adicionales, uso de

licencias tecnolégicas (Genially), o talleres asociados, respecto al total de ingresos en el proyecto.

Porcentaje de empleados involucrados en innovacion: Se monitoreara la cantidad de docentes, coordinadores y

técnicos pedagdgicos que participan activamente en el disefio y la ejecucién del proyecto. Se espera que al menos el 80% del

equipo docente y técnico esté directamente involucrado en la creacion, validacion y aplicacion de la propuesta.
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Satisfaccion del cliente con nuevos productos/servicios: A través de encuestas y evaluaciones, se mediran los

niveles de satisfaccion de los principales beneficiarios (estudiantes, docentes y padres de familia) en relacion con las

actividades interactivas y la efectividad de la propuesta didactica. El objetivo es alcanzar una puntuacién de satisfaccién

superior al 85% al finalizar el proyecto piloto.

Los estudiantes y docentes son fundamentales para la medicion de la
satisfaccion del cliente en el proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras”,
ya que son los principales beneficiarios de la propuesta educativa. La satisfaccion
de los estudiantes se traduce en su motivacion, compromiso y rendimiento
académico, lo que indica la efectividad de las actividades interactivas
implementadas. Por otro lado, los docentes, al ser los facilitadores del
aprendizaje, aportan una perspectiva valiosa sobre la aplicabilidad y el impacto de
las estrategias didacticas en el aula. Su feedback es crucial para identificar areas
de mejora y ajustar las metodologias segun las necesidades reales de los
estudiantes. Asi, la percepcidn y experiencia tanto de estudiantes como de
docentes no solo reflejan el éxito del proyecto, sino que también guian su
evolucion y sostenibilidad, garantizando que se mantenga alineado con las
expectativas y requerimientos de la comunidad educativa.

En un proyecto como "Aventuras en el mundo de las palabras”, el rol de los
padres es fundamental para el éxito de la iniciativa. Su involucramiento se puede
manifestar de varias maneras, como apoyo en la implementacién de las
actividades interactivas en casa, participacion en talleres y capacitaciones, y
retroalimentacion sobre la efectividad de las estrategias educativas utilizadas. Al
involucrarse activamente, los padres no solo refuerzan el aprendizaje de sus
hijos, sino que también se convierten en aliados clave para los docentes, creando
un entorno educativo mas cohesivo y colaborativo.

Ademas, la participacion de los padres es crucial para fomentar una cultura
de aprendizaje continuo y motivacion en los estudiantes. Segun el estudio del
Instituto de Innovacién Educativa (2022), la implicacion familiar se asocia con un
aumento significativo en la retencién escolar y el rendimiento académico. Por lo
tanto, al involucrarse en este proyecto, los padres contribuyen a crear un
ambiente propicio para el aprendizaje, asegurando que los beneficios del
programa se extiendan mas alla del aula y se integren en la vida diaria de los
estudiantes. Esto no solo mejora la efectividad del proyecto, sino que también
ayuda a construir una comunidad educativa mas fuerte y comprometida con el
desarrollo integral de los nifios.

Dentro de mas métricas cualitativas es fundamental incluir métricas que
evallen la motivacion estudiantil y la percepcién de los docentes sobre las
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herramientas utilizadas. Recomiendo incorporar indicadores cualitativos que
permitan obtener una vision mas completa del impacto del proyecto.

Encuestas de Percepcion Estudiantil

Realizar encuestas trimestrales que : . .
Incluir preguntas abiertas que permitan a los

midan la motivacion y el interés de los estudiantes expresar sus opiniones sobre el uso de

estudiantes en las actividades interactivas. Genially y como este hainfluido en su aprendizaje.

Encuestas de Percepciéon Docente

Implementar encuestas para que los

Preguntar sobre la facilidad de uso, la

docentes evallen la efectividad de Genially
aplicabilidad en sus clases y el impacto en el

como herramienta pedagdgica.

rendimiento de los estudiantes.

Grupos Focales

Organizar sesiones de grupos focales con
Utilizar esta retroalimentacion para ajustar
estudiantes y docentes para discutir sus
las metodologias y mejorar la implementacion
experiencias con las actividades interactivas.
del proyecto.

Anélisis Cualitativo

Realizar un analisis cualitativo de las
Documentar historias de éxito o desafios
respuestas obtenidas en encuestas y grupos
gue hayan enfrentado tanto estudiantes como

focales para identificar patrones y areas de
docentes durante el proceso.

mejora.
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Al integrar estos indicadores cualitativos, se podra obtener una
comprension mas profunda del impacto del proyecto "Aventuras en el mundo de
las palabras”, asegurando que se aborden no solo los resultados académicos,
sino también la experiencia y satisfaccion de todos los involucrados en el proceso
educativo. Esto permitira ajustar las estrategias implementadas y garantizar una
evolucién continua del proyecto alineada con las necesidades reales de la
comunidad educativa.

8. Plan de gestidn del cambio y adopcion
8.1 Estrategia de Comunicacion Internay Externa

Se establecera una estrategia clara para informar a todas las partes interesadas sobre
los avances, desafios y logros del proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras”.
Utilizando la plataforma Genially, se crearan presentaciones interactivas que resalten los
hitos del proyecto, asi como infografias visuales que faciliten la comprension de la
informacioén. Esta estrategia no solo busca mantener a todos los involucrados
informados, sino también fomentar un sentido de comunidad y colaboracién entre padres,
docentes, estudiantes y administradores educativos.

Objetivos de Comunicacion

Los objetivos de comunicacion se centrardn en asegurar que todos los involucrados
estén plenamente informados sobre el propdsito, progreso y beneficios del proyecto. Se
buscara crear conciencia sobre la importancia de la comprension lectora y como el uso
de Genially puede transformar el aprendizaje. Ademas, se pretende motivar a las familias
a participar activamente en el proceso educativo de sus hijos, enfatizando que su
involucramiento es crucial para el éxito del proyecto.

Audiencias Clave y Mensajes Clave

Las audiencias clave incluiran padres, docentes, estudiantes, administradores
educativos y la comunidad local. Para cada audiencia se estableceran mensajes clave
especificos:

Padres: "Su participacion es crucial para el éxito educativo."

En un proyecto como "Aventuras en el mundo de las palabras”, los padres
desempefian un rol crucial que va més alla de ser simples observadores. Su
involucramiento es fundamental para el éxito del proyecto, ya que actian como aliados
en el proceso educativo de sus hijos. Al participar activamente, los padres pueden
reforzar en casa las habilidades y conocimientos adquiridos en el aula, lo que potencia la
comprension lectora y la motivacion de los estudiantes. Ademas, su participacion en
talleres y actividades interactivas les permite comprender mejor la metodologia utilizada,
facilitando una comunicacion efectiva con los docentes sobre el progreso de sus hijos.
Este compromiso no solo beneficia a los estudiantes al crear un entorno de aprendizaje
mas cohesivo, sino que también fomenta un sentido de comunidad entre las familias y la
institucion educativa. En resumen, los padres se involucran en este proyecto porque su
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participacidn es esencial para maximizar el impacto educativo, asegurando que sus hijos
reciban el apoyo necesario para alcanzar su maximo potencial académico.

Docentes: "Nuevas herramientas estan disponibles para mejorar su ensefianza."

Estudiantes: "Las actividades seran divertidas e interactivas."
Estos mensajes se comunicaran a través de diversos canales como reuniones
presenciales, correos electronicos, redes sociales y boletines informativos.

En el contexto del proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras”, el rol de los
docentes y estudiantes es esencial y esta intrinsecamente ligado a la importancia del
Plan de Gestidn del Cambio y la Estrategia de Comunicacién Interna y Externa. Los
docentes son responsables de implementar las nuevas herramientas educativas que se
introducen, lo que les permite mejorar su ensefianza y adaptarse a metodologias
innovadoras. Su involucramiento no solo asegura una transicion efectiva hacia estas
nuevas practicas, sino que también les permite guiar a los estudiantes en el uso de
recursos interactivos que fomentan el aprendizaje. Por otro lado, los estudiantes son
protagonistas en este proceso; su participacion activa en actividades divertidas e
interactivas es crucial para el éxito del proyecto. Al involucrarse, no solo desarrollan
habilidades de comprension lectora, sino que también contribuyen a crear un ambiente
educativo dindmico y colaborativo. La comunicacion constante a través de reuniones,
correos electrénicos y redes sociales facilitara el alineamiento de expectativas y la
motivacion entre todos los participantes, garantizando que tanto docentes como
estudiantes se sientan apoyados y comprometidos con la mejora continua de su
experiencia educativa. Este enfoque integral no solo promueve la adopcién efectiva del
cambio, sino que también fortalece la comunidad educativa en su conjunto, asegurando
gue todos trabajen juntos hacia un objetivo comun: mejorar la calidad de la educacion.

Canales de Comunicaciéon y Cronograma

Se utilizaran multiples canales de comunicacion para llegar efectivamente a todas las
audiencias. Las reuniones informativas se programaran mensualmente, mientras que los
correos electrénicos se enviaran quincenalmente para actualizar sobre los avances del
proyecto. Las publicaciones en redes sociales se realizaran semanalmente para
mantener un flujo constante de informacion.

Responsables de la Comunicacién

Un miembro del equipo sera designado como responsable principal para coordinar
todas las comunicaciones relacionadas con el proyecto. Este responsable sera clave
para asegurar que la informacion sea precisa, oportuna y relevante para cada audiencia.

Métricas para Evaluar la Efectividad de la Comunicacion

Para evaluar la efectividad de la comunicacion, se utilizaran encuestas post-reunion
gue mediran la comprension y satisfaccion con la informacion proporcionada. También se

analizara el nivel de participacion en las actividades comunicativas y la interaccién en
redes sociales. Esto permitir4 ajustar la estrategia segun sea necesario y garantizar que
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todos los interesados estén alineados con los objetivos del proyecto. Esta estrategia
integral no solo busca informar, sino también involucrar a toda la comunidad educativa en
un esfuerzo conjunto por mejorar la comprension lectora mediante el uso innovador de
tecnologias digitales.

9. Cultura de innovacion y mejora continua:
Valores y Comportamientos que Fomentan la Innovacién en la Organizacién

El proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras" promueve una cultura de
innovacién centrada en la colaboracion, la creatividad y el aprendizaje continuo. Se
fomentara un ambiente donde los docentes y estudiantes se sientan empoderados
para experimentar con nuevas tecnologias y metodologias, como el uso de Genially
para actividades interactivas. Los valores fundamentales incluyen la apertura al
cambio, la curiosidad intelectual y el respeto por las ideas de todos los miembros de
la comunidad educativa. Este enfoque no solo busca mejorar la comprension lectora,
sino también cultivar habilidades criticas que preparen a los estudiantes para un
futuro dinamico y cambiante.

Programas de Incentivos para la Innovacion

Para impulsar la innovacion, se implementaran programas de incentivos que
reconozcan y recompensen las iniciativas creativas dentro del aula. Esto incluira
premios para docentes que desarrollen actividades innovadoras utilizando Genially,
asi como reconocimientos para estudiantes que participen activamente en proyectos
colaborativos. Ademas, se fomentara la creacion de un "banco de ideas" donde
cualquier miembro del equipo pueda proponer nuevas estrategias o herramientas
educativas, con la posibilidad de recibir apoyo para su implementacion. Estos
programas no solo motivaran a los participantes a contribuir con sus ideas, sino que
también crearan un sentido de pertenencia y compromiso con el éxito del proyecto.

Métricas para Evaluar la Cultura de Innovacion

La efectividad de la cultura de innovacion se medira a través de diversas métricas.
Se realizaran encuestas periddicas para evaluar la percepcién del personal docente y
los estudiantes sobre el ambiente innovador en la institucion. También se registrara el
namero de propuestas presentadas al banco de ideas y la tasa de implementacion de
estas propuestas. Otra métrica clave sera el seguimiento del uso de Genially en las
actividades educativas, analizando tanto su frecuencia como su impacto en el
rendimiento académico. Estas métricas permitirn identificar &reas de mejora 'y
ajustar las estrategias implementadas para fomentar una cultura sélida de innovacion.

Plan para Abordar la Resistencia al Cambio

Para abordar la resistencia al cambio, se desarrollara un plan integral que incluya
sesiones informativas y talleres practicos sobre los beneficios del uso de nuevas
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tecnologias en el aula. Se promovera un enfoque participativo donde los docentes
puedan expresar sus preocupaciones y recibir apoyo personalizado durante el
proceso de adaptacion. Ademas, se estableceran grupos de apoyo entre pares que
faciliten el intercambio de experiencias y buenas préacticas en la implementacion del
EVA. Este plan busca no solo minimizar la resistencia, sino también construir una
comunidad educativa resiliente que valore el aprendizaje continuo y esté dispuesta a
adoptar nuevas metodologias.

Para apoyar el proceso de mejora en la comprension lectora a través del proyecto
"Aventuras en el mundo de las palabras", se pueden considerar diversas aplicaciones
y herramientas tecnoldgicas que complementen el uso de Genially, estas son:

Kahoot!:

Descripcion: Plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite crear
cuestionarios interactivos.

Aplicacion: Los docentes pueden disefiar cuestionarios sobre los textos
leidos, fomentando la participacion activa y la revision de conceptos clave de manera
ludica.

Quizlet:

Descripcion: Herramienta para crear tarjetas de estudio y juegos educativos.

Aplicacién: Los estudiantes pueden usar Quizlet para practicar vocabulario y
conceptos relacionados con las lecturas, facilitando la memorizacién y comprension
de términos clave.

Padlet:

Descripcion: Plataforma colaborativa que permite a los usuarios crear
murales digitales.

Aplicacion: Los docentes pueden utilizar Padlet para que los estudiantes

compartan sus reflexiones sobre las lecturas, creando un espacio para el didlogo y la
colaboracion.

Nearpod:

Descripcion: Herramienta que permite crear lecciones interactivas con
contenido multimedia.

Aplicacion: Los docentes pueden incorporar videos, cuestionarios y
actividades interactivas relacionadas con las lecturas, haciendo las clases mas
dinamicas y atractivas.
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Flipgrid:

Descripcion: Plataforma que permite a los estudiantes grabar y compartir
videos sobre temas especificos.

Aplicacién: Los estudiantes pueden crear videos respondiendo preguntas

sobre las lecturas, lo que promueve la expresion oral y la reflexion critica sobre el
contenido.

Storybird:

Descripcion: Herramienta que permite a los estudiantes crear historias
ilustradas.

Aplicacién: Los estudiantes pueden escribir sus propias historias basadas en
los temas leidos, fomentando la creatividad y la aplicacion del contenido en un
formato narrativo.

Google Classroom:

Descripcion: Plataforma de gestién del aprendizaje que facilita la creacion y
distribucion de tareas.

Aplicacion: Los docentes pueden organizar las actividades relacionadas con
la comprension lectora, compartir recursos y recibir retroalimentacion de manera
eficiente.

Integracion de talleres

Se incluiran sesiones donde se presenten estas herramientas, demostrando cémo
se pueden integrar con Genially para enriquecer las experiencias de aprendizaje.
Esto permitira a los docentes ver ejemplos concretos de cédmo utilizar estas
aplicaciones en diferentes asignaturas, promoviendo un enfoque interdisciplinario que
beneficie la comprension lectora y otras areas académicas. Al incorporar estas
aplicaciones, se busca no solo mejorar la comprension lectora, sino también crear un
entorno educativo mas interactivo y motivador que fomente el compromiso de los
estudiantes con su aprendizaje.
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10. Conclusiones

El proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras" se presenta como una
solucién innovadora y necesaria para abordar las deficiencias en la comprension
lectora de los estudiantes de tercer grado en la Institucion Educativa Rural Presbitero
Gabriel Yepes. A través de la utilizacion de la plataforma Genially, se busca no solo
mejorar las habilidades lectoras, sino también aumentar la motivacion y el interés por
el aprendizaje en un contexto donde los recursos tecnoldgicos son limitados. La
identificacion de mejores practicas en otras instituciones educativas y el diagndéstico
inicial de competencias lectoras han permitido establecer una base sélida sobre la
cual construir estrategias efectivas y adaptadas a las necesidades locales.

La validacion de las estrategias propuestas con las partes interesadas ha sido
fundamental para asegurar que las actividades disefiadas se alineen con las
expectativas y realidades del contexto educativo. Este enfoque participativo no solo
fortalece la implementacion del proyecto, sino que también promueve un sentido de
pertenencia y compromiso entre todos los actores involucrados. Los resultados
preliminares indican mejoras significativas en la atencién, concentracion y
comprension lectora de los estudiantes, lo que sugiere que el uso de Genially puede
ser un catalizador para el cambio educativo en la institucién. Sin embargo, aunque se
han observado avances en la comprension lectora, es crucial reconocer que el
proyecto también debe abordar aspectos cualitativos, como la motivacion estudiantil y
la percepcidn docente sobre las herramientas utilizadas. La incorporacion de
encuestas y grupos focales permitira obtener una vision mas completa del impacto
del proyecto, asegurando que se ajuste a las necesidades reales de todos los
involucrados.

La implementacién exitosa del proyecto "Aventuras en el mundo de las palabras”
tiene el potencial de transformar no solo las competencias lectoras de los
estudiantes, sino también toda la cultura educativa en la Institucién Educativa Rural
Presbitero Gabriel Yepes. Al integrar tecnologias emergentes como Genially en el
proceso educativo, se abre un camino hacia una ensefianza mas dinamica e inclusiva
gue puede servir como modelo replicable en otras instituciones educativas rurales.
Esta transformacion contribuira a cerrar brechas educativas, mejorar los resultados
académicos y fomentar un entorno donde todos los estudiantes tengan la oportunidad
de alcanzar su maximo potencial. Ademas, es fundamental disefiar talleres
especificos que exploren aplicaciones transversales de Genially en diversas
asignaturas, lo que permitira a los docentes incorporar nuevas tecnologias de manera
efectiva en su practica pedagoégica. Este enfoque no solo enriquecera las
experiencias de aprendizaje, sino que también fortalecera la capacidad de adaptacion
de los docentes a metodologias innovadoras. En conclusién, "Aventuras en el mundo
de las palabras" no solo aborda las deficiencias en la comprension lectora, sino que
también establece un modelo sostenible para futuras iniciativas educativas en
contextos rurales. Al fomentar una cultura de innovacién y mejora continua, este
proyecto tiene el potencial de impactar positivamente en la educacion rural,
asegurando que todos los estudiantes tengan acceso a una educacion equitativa y de
calidad.
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10.1 Recomendaciones

Para maximizar el impacto del proyecto y garantizar su sostenibilidad a largo
plazo, se recomiendan las siguientes acciones:

Fortalecer la Capacitacion Continua: Implementar un programa de formacion
continua para docentes que no solo incluya el uso de Genially, sino también
metodologias activas y estrategias pedagdgicas innovadoras. Esto asegurara que los
educadores estén equipados para adaptarse a nuevas tecnologias y enfoques de
ensefanza.

Monitoreo y Evaluacion Constante: Establecer un sistema de monitoreo y
evaluaciéon que permita realizar un seguimiento regular del progreso de los
estudiantes y la efectividad de las actividades implementadas. Las métricas deben
incluir evaluaciones periédicas del rendimiento lector y encuestas sobre la
satisfaccion estudiantil.

Involucrar a las Familias: Desarrollar estrategias para involucrar a los padres en el
proceso educativo, promoviendo su participacion activa en actividades relacionadas
con la lectura. Esto podria incluir talleres informativos sobre como apoyar a sus hijos
en casa y fomentar un ambiente propicio para la lectura.

Crear Alianzas Estratégicas: Buscar alianzas con organizaciones locales, ONGs y
entidades gubernamentales que puedan proporcionar recursos adicionales, apoyo
técnico o financiamiento para enriquecer el proyecto. Estas colaboraciones pueden
ampliar el alcance del proyecto y mejorar su sostenibilidad.

Promover una Cultura de Innovacion: Fomentar una cultura organizacional que
valore la innovacion y la mejora continua, incentivando a docentes y estudiantes a
proponer nuevas ideas y enfoques creativos para el aprendizaje. Esto puede incluir la
creacion de un "banco de ideas" donde se recojan sugerencias para futuras
iniciativas educativas.
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