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Resumen Ejecutivo

“Palabras que merecen ser dichas” es un proyecto educativo del Colegio Integrado
Llano Grande (CILLG), en el municipio de Giron que busca reducir el uso del lenguaje violento
en las relaciones interpersonales de los estudiantes. La necesidad surge de la observacion
directa de los docentes sobre el uso reiterado de palabras, gestos y expresiones con
connotacion violenta en las conversaciones e interacciones de los estudiantes. Desde la
metodologia de Design Thinking, se define como soluciéon un Podcast educativo que aplica
herramientas pedagdgicas. La mayor fortaleza se centra en el respaldo integral de la Suite
Educacional de Google, y el uso de la Inteligencia Atrtificial (IA) para el disefio, construccién y
divulgacion del contenido, garantizando asi una respuesta innovadora al reto de incentivar una
cultura mas pacifica, capaz de tener una comunicacion interpersonal libre y respetuosa en la

comunidad estudiantil.

Palabras clave: podcast, lenguaje violento, Suite Educacional de Google, educacion,



Vision General del Proyecto
La vision general del proyecto evidencia un panorama cercano de interaccion entre la
propuesta de la estrategia, el propésito, el alcance, los objetivos y los agentes participantes en
un mismo titulo “Palabras que merecen ser dichas” (véase la Figura 1).
Figura 1

Visién General del Proyecto

&“ ) 0BJETIVO

VISION GENERAL DEL PROYECTO 0 e Presentar estrategia innovadora
de mitigacién de lenguaje

- violento en la cotidianidad de

los estudiantes CILLG

ALCANCE

* Lareduccion del lenguaje violento en
las relaciones interpersonales en el
CILLG a través del El Podcast ‘Palabras \ J
que merecen ser dichas’ vinculara al
100% de los estudiantes y se replicara
al 20% de los demas miembros de la

A OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar la propuesta a
partir del conocimiento del
entorno, diagnéstico del area
de accion, de la creacion de

Comunidad Educativa (CE) desde su una Campaﬁa de difusiony la
disefio, creacién y vinculacién como evaluacion con las partes
actividad pedagégica susceptible a interesadas.

repeticién en sus actividades
académicas y extracurriculares.

PRODUCTO PARTICIPANTES
e Podcast disefiado y construido a partir de ° EqUipO innovador
instrumentos de recoleccion de .
informacién de la CE. e Estudiantes de
e Serie completa con sus episodios, guiones Bachillerato
y canales de difusion definidos. L
e Paricipacién activa del 10% de los e Comunidad
estudiantes de cada curso para disefio y Educativa (CE)
construccion de Podcast guiados por la IA :
y el apoyo de la Suite Educacional de * Alianzas
Google WA\ N\ /

Nota. Elaboracion propia.



Propuesta de Valor Unica

Segun los expertos, el Storytelling, siendo una herramienta para comunicar historias de
manera efectiva y atractiva, permite atrapar audiencias e “influir significativamente en la
percepcion de la marca y en el proceso de conversion del cliente” (Villarreal y Villarreal, 2025,
p.161). Por esta razon, en la Figura 2 se presenta una seccion del instrumento de Storytelling
que narra la propuesta de valor Unica del ‘Podcast: Palabras que Merecen ser Dichas’ en la que
se socializa la relacion entre el fendmeno que caracteriza la cotidianidad del uso del lenguaje
violento, la preocupacién de los docentes por mitigar este fendmeno y la realidad del mundo
que a través de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) busca promover sociedades en
pro de una cultura de paz. Consulte en el Anexo A, Enlace para Revisar el Storytelling de la
Propuesta, el enlace para reproducirlo.
Figura 2

Storytelling de Palabras que Merecen Ser Dichas (Podcast)

Palabras que

merecen ser
____dichas

@1 22 @3

\ Cotidianidad |

Nota. Elaboracion Propia.



Resultados Claves Esperados

Segun Islam y Sufiam (2022, como se cité en Huertas Martinez y Valencia Bello, 2025,
p. 11) “los dashboards son herramientas importantes que permiten enriquecer los procesos de
decision en el ambito gubernamental, ampliando la perspectiva de los indicadores y demas
datos”. Ademas, se lee en las experiencias sobre su uso, la ventaja para tomar de decisiones
empresariales, generar informes interactivos, explorar de datos, identificar patrones y predecir
datos futuros; no obstante, frente a una gran asertividad, se menciona el riesgo de la mala
gestion y la pérdida de oportunidades de crecimiento (Huertas y Valencia, 2025). Por lo tanto,
“la toma de decisiones estratégicas representa un proceso fundamental para el éxito
empresarial” (Nufez-Lira et al., 2023, p. 636). En correspondencia con lo enunciado, la Figura 3
representa, a través de la herramienta Power B, la relaciéon de los resultados esperados frente
al porcentaje de avance cuantificable en cada uno de ellos.
Figura 3

Resultados Esperados

Revdiados experables 8¢l proyect
° €
.
o
oN
ou
.
.
Resultados esperables del proyecto | Evidencia de Resultados % Avance
|5 observara una menor frecuencia en el uso de insultos, burlas o expresiones ofensivas entre
Reduccion en el uso de lenguaje verbal agresivo | 2
|los estudiantes. 0%
Los estudiantes d 1l para expresar s como enojo, frustracion o
Mejora en la expresidn emocional X
desacuerdo mediante un lenguaje respetuoso y asertivo, a0%
|Aumento en comportamientos de empatia, respeto, escucha activa y COOperacion entre
Fortaleciméento de habilidades sociales 5
compaRieros y docentes. 40%
Mayor participacién en actividades artisticasy  |Se § un mayor interés y con dindmicas que promuevan la creatividad, el
16dkas |respeto y Ia resolucion pacifica de conflictos. 50%

{30 espera un amblente escolar mas positivo, con relaciones interpersonales mas armonicas y

Mejora del clima escolar |
|una mayor disposicién al didlogo

S0°
|Los estudiantes tomardn conciencia sobre Las consecuencias del uso de lenguaje agresivoy
Cambio de actitudes frente al lenguaje violento |mostraran una mayor disposicion al cambio. 0%
0

|Se fachitaran escenarios don

tudiantes puedan expresar sus Ideas, omociones y
Construccidn de espacios seguros de didlogo _|conflictos de forma respetuosa y sin temor a ser juzgados.

|Los estudiantes elaboraran un podeast colaborativo que recoja sus experiencias, aprendizajes y
Creacion de un podcast escolar como producto [refliexiones a lo largo del proyecto, fortaleciendo asi |a expresion creativa, la comunicacion
final del proyecto positiva y ol trabajo en oquipo. 100%

Nota. Elaboracion propia
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Objetivos y Alineacion Estratégica

El lenguaje de alineacién estratégica articula el presente ejercicio de investigacion a

partir del planteamiento del objetivo general y los objetivos especificos que desarrollan una

secuencia de acciones que permite comprender la propuesta.

Objetivo General

Reducir el uso del lenguaje violento entre los estudiantes de bachillerato de

Colegio Integrado Llano Grande mediante el disefio y construccion del Podcast

“Palabras que merecen ser dichas” como estrategia innovadora apoyados en la Suite

Educacional de Google ofrecida por el MEN durante el segundo semestre del afo

lectivo 2025.

Objetivos Especificos

1.

Conocer el entorno a partir de una encuesta (ver Anexo 1) que permita identificar
las circunstancias en las que los estudiantes de bachillerato usan expresiones
verbales violentas en sus relaciones interpersonales.

Diagnosticar el area de accion a partir de los resultados de la encuesta (Anexo
1) para estructurar el contenido del Podcast apoyados en la Suite Educacional
de Google ofrecida por el MEN.

Crear una campana de difusion digital del Podcast a través de la pagina web del
colegio, la plataforma institucional y las redes sociales que viabilice el desarrollo
de la estrategia innovadora para la mitigacién del lenguaje violento en la
cotidianidad de los estudiantes del CILLG.

Evaluar con las partes interesadas la pertinencia del contenido del Podcast
“Palabras que merecen ser dichas” para capacitar a los estudiantes en el uso de

una IA apoyados por la Suite Educacional de Google ofrecida por el MEN.
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Contexto y Desafio de Innovaciéon
Metodologias agiles tales como Design Thinking abren una puerta a la innovacién en la
solucién de las circunstancias del diario vivir, inclusive en el sector de la educaciéon. De acuerdo
con Meinel y Krohn (2022), esta metodologia se define de la siguiente manera:
“Design Thinking is a long-established practice, but recent and practical
approaches are bringing new perspectives to the subject. The use of Design
thinking enables multidisciplinary collaboration and iterative improvement in real
world applications. Design Thinking offers well-suited methods, an innovative
culture of collaboration for creating new forms of communication, interaction, and
services in the educational sector” (p. 6)
Analisis del ecosistema de innovacion del sector y de la solucion propuesta
El documento de Politica Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (2021), articula
la literatura de las Naciones Unidas en relacién con los ODS y las disposiciones para que
desde la gobernanza se asuman retos tales como la cultura de paz.
“Las injusticias estructurales, las desigualdades y los desafios emergentes en
materia de derechos humanos alejan el logro de sociedades pacificas e
inclusivas cada vez mas. Para alcanzar el Objetivo 16 en 2030, es necesario
tomar medidas para restablecer la confianza y reforzar la capacidad de las
instituciones para garantizar la justicia para todos y facilitar transiciones pacificas
hacia el desarrollo sostenible” (Organizacion de las Naciones Unidas [ONU],
2023, p.44).
En la Figura 4 se analiza el ecosistema de innovacion del sector y la solucion propuesta

articulada con el panorama local, nacional y global en contexto.



Figura 4

Ecosistema de Innovacion

ECOSISTEMA DE
/. INNOVACION

Tendencias del sector

“El Objetivo 16 pretende promover sociedades
pacificas e inclusivas, facilitar el acceso a la
Justicia para toda la poblacién y crear instituciones
eﬂcaces responsables e inclusivas a todos los

N

“Actualmente, la nocion de paz va mas alla
de la ausencia de conflictos bélicos. En otras
palabras, se pretende abordar la paz como

un concepto integral. Es crucial destacar que
|a paz deseada tiene como objetivo
garantizar la no repeticion de la violencia y
fomentar una cultura de paz”. (Ministerio de
Ciencia, Tecnologla e Innovacién, 2023, p. 8)

e 5\

Politica de sostenibllidad
El Colegio Integrado Llano Grande, se acoge
a la Imperante declsion de proteger y
desarrollar acciones puntuales y cotidianas,
planes, proyectos e iniclativas que propendan o
por &l cuidado y preservacion del medio
amblente y de los entornos proplos de la

onvivencto de la comunidad educativa.
/// I _

Presentar una estrategla pa
= mitigar el uso del lenguaje vlolento
en la interaccion cotidiana de los
estudiantes en el CILLG

4 N

Nota. Elaboracion propia.
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INCIDIR EN LA CONSTRUCCION DE
UNA CULTURA DE PAZ EN
/ OOPERACION INTERNACIONAL,
NACIONAL Y LOCAL

Integrar a la Comunidad
Educativa en el disefio y
construccion del Podcast

Presentar una estrategla para
mitigar el uso del lenguaje violento
en la Interacclon cotidiana de los
020

estudiantes en el CILLG
ala
o

Presentacion del Podcast para difundir en la
pagina web de la Institucion y todos los
medios viables
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Entendimiento de las necesidades del area y/o unidad de negocio (Diagnéstico Interno)

En la Figura 5, Ecosistema de Diagndstico Interno presenta los rasgos caracteristicos

evidenciables que permiten entender las necesidades de este proyecto. Siguiendo el concepto

de Fernandez Gonzalez (2014) quien sefala que “la importancia de un diagndstico integral de

la empresa viene dada por la necesidad imperante de conocer los puntos fuertes y débiles y

sus amenazas y oportunidades a modo de aprovechar asi, las potencialidades de su

crecimiento y desarrollo” (p. 4 y 6).

Figura 5

Ecosistema Diagnéstico

LENGUAJE VIOLENTO

ofen
grupo. Su objetivo siempre es causar dano.

DESAFIO
Disminuir el uso
cotidiano de lenguaje

violento por parte de los
estudiantes en [a IE

SOLUCIONES 4/
EXISTENTESE
IMPACTO

-Soluciones existentes: Charlas,
intervenciones, proyectos
transversales

- Impacto: Disminuir de manera
significativa el lenguaje agres-vlg IeEn

Nota. Elaboracion propia.

Cual%mef forma de comunicacion que humilla, El lenguaje violento repetitivo (bul!ymF verbal) genera
e, discriming, o denigra a otra persona 0  danos psicoldgicos y emocionales en (o

Aumentar el lenguaje

asertivo para evitar

problemas de

convivencia.
OBJETIVOS
ESTRATEGICOS

Disminuir el uso de

lenguaje agresivo )
- Mejorar |a convivencia

CONTEXTO Y DESAFIO
DE INNOVACION

ECOSISTEMA DIAGNOSTICO INTERNb

CONSECUENCIAS DEL USO DE LENGUAJE VIOLENTO

s adolescentes,
que estan en plena formacion de su identidad.

1 TENDENCIAS

enlalE

Z ACTORES CLAVES
Y

TECNOLOGIAS
RELEVANTES

- Estudiantes y docentes
- NO es necesaria alta
tecnologia

La Figura 6 presenta el analisis DOFA, en el que
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Se detectan los aspectos que estan alterando el desarrollo de la organizacion, y

esto aunado a la investigacion y la planeacion se constituira en una sinergia para

la mejora de esta en su division y conjunto, identificando las alteraciones

estratégicas, tacticas operativas y las medidas correctas para su mejoramiento.

(Cardozo Molina, 2023, p. 66)

Figura 6

Andélisis Estratégico DOFA

Fortalezas

« Equipo docente critico capaz de
identificar oportunidades de mejora.

« Infraestructura digital (pagina web
institucional, redes sociales) existente.

« Dominio de la |A por parte del equipo del
proyecto.

« Apoyo institucional del Colegio Integrado
Llano Grande para la implementacion de
proyectos innovadores.

Amenazas

* Falta de interés del pablico.

* La problematica sea cultural y
no se mitiga con esta unica
estrategia.

* Fallo en la pagina web o en la
plataforma que interrumpa la
difusion del podcast.

Nota. Elaboracién propia.

Mapa de empatia del cliente/usuario

Debilidades

* No contar con el equipo técnico
adecuado.

* Poca participacion en las
encuestas, baja escucha del
podcast.

¢ Escepticismo frente a la
estrategia del podcast como
herramienta educativa.

Oportunidades

Vincula a los estudiantes a una
tendencia global: el formato del
podcast.

Crea conciencia por el acoso, salud
mental, y la buena convivencia,
Colaboracion con expertos
(psicologos, pedagogos, etc)

El proyecto podria expandirse a otras
instituciones.

En la Figura 7, Mapa de Empatia, se hace una aproximacion a la concepcion y

funcionalidad de dicha herramienta, la cual, desde la comprension de lo que enuncia su

creador, Dave Gray, se integra “en el contexto de la metodologia Design Thinking (pensamiento

de disefio) como un mecanismo para comprender mejor las necesidades y experiencias de los
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usuarios” (Riveros Montiel, 2024, p.141), de la poblacion objeto de estudio. “Es pensar como si

fueras un disefiador, pero antes de crear algo debes centrarte en las necesidades e interés de

las personas” (Velita Ponce, 2022, como se cité en Riveros Montiel, 2024, p. 141).

Figura 7

Mapa de Empatia

Hablar sin preocuparse en la
clasificacién o aceptacion de
las palabras.

:Qué oye?

Musica popular, reggaetoén;
Utiliza TIK TOK sobre todo para
divertise.

Uso generalizado de palabras
con doble sentido.

Habla, sobre todo con amigos,

de su vida personal,
relaciones y afectos.

Esfuerzos
Reducir ser objeto de burla.
Bullying - No ser aceptado,
Evitar el lenguaje violento.

;Qué piensa y siente?

MAPA DE

Es importante ser aceptado y

Hablar en tono de voz fuerte es compartir el lenguaje y los
signo de fortaleza, popularidad y

codigos de comunicacion.
facilita ser atendido.

iQué ve?

Receptor de tendencias en redes
5 ’ sociales, retos y juegos.

Ve poca TV

Las familias normalizan el uso de

palabras de connotacion agresiva.

¢Qué dice y hace?

Imita a padres, familiares y
amigos en el uso del lenguaje
sin mayor cuidado

Usa voz alta, grita silo
considera necesario o
divertido.

Resultados

Disfrutar ser usuario del Podcast.
Disminuir el lenguaje violento en las
relaciones de la cotidianidad

Nota. Elaboracion Propia.

Definicion del problema utilizando "How Might We" (HMW)

En la Figura 8, HMW, se define la problematica en cuestion, utilizando la metodologia

How Might We (HMW). Cabe mencionar con respecto a este tema que

Esta metodologia es una de las mas utilizadas en la innovacion de proyectos ya

que, segun reporte de experiencias de aplicacion de metodologias agiles, ¢ al

responder a la pregunta “How Might We? (HMW), se abre un espacio de ayuda y

solucion que resalta los aspectos importantes del problema que afecta el

desarrollo del proceso (Universal Design Guide, s.f)
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En otras palabras, “permite a los disefiadores replantear y ampliar sus planteamientos
de problemas para sesiones de ideacion eficientes, especificas e innovadoras que les ayuden a
resolver desafios de diseno” (Interaction Design Foundation, 2016).
Figura 8

How Might We

« Reformulacion del problema:

+ ¢Como puede disminuirse el lenguaje agresivo en el trato diario de los
@l estudiantes del colegio integrado llano grande?

“+ ;Como pueden los estudiantes reconocer y evitar usar lenguaje ofensivo?
S8 -+ ;(Como pueden resolverse los problemas de convivencia por medio de lenguaje |
ENFOQUES asertivo?

~+ ¢ Como pueden los estudiantes aprender a resolver sus conflictos de
convivencia, mediante el empleo de estrategias lidicas y artisticas?

+ Justificacién: Usar una estrategia pedagégica innovadora como solucién a un
problema comun de convivencia, planteando acciones creativas de empatia y
respeto, esperando evidenciar la disminucion de palabras agresivas en el trato I
diario de los estudiantes, por ende mejorando la convivencia escolar.

Nota. Elaboracién Propia.


https://www.interaction-design.org/literature/topics/problem-statements
https://www.interaction-design.org/literature/topics/problem-statements
https://www.interaction-design.org/literature/topics/ideation
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Solucién Innovadora
La agresividad en el uso cotidiano del lenguaje por parte de los estudiantes de
bachillerato hace pertinente idear una estrategia para mitigarlo. De esta necesidad surge la
estrategia titulada ‘Palabras que merecen ser dichas’, con apoyo de la Suite Educacional de
Google suministrada por la Secretaria de Educacion Municipal (SEM) de Girén. En armonia con
las politicas nacionales, se entrelazan los objetivos y acciones a nivel local e institucional
cuando se comparte el manifiesto, en letra de MinCiencia, sobre un objetivo comun de estos
entes y enfoques de:
Utilizar la investigacion cientifica, la tecnologia y la innovacion como
herramientas para abordar desafios sociales y promover el bienestar humano.
Ambos reconocen que la ciencia no solo puede conducir al avance tecnologico,
sino que también puede contribuir a la resolucion de conflictos, la mitigacion de
amenazas globales y la construccién de una sociedad mas equitativa y pacifica
(Ministerio de Ciencia, Innovacion y Tecnologia, 2023).
Descripcion de la Solucién o Storyboard
Partiendo de la necesidad contextual y de la estrategia planteada se ilustra en el
Storyboard (véase la Figura 9) de manera muy resumida los elementos esenciales (Pérez,

2024) del Podcast Palabras que Merecen Ser Dichas.
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Figura 9

Storyboard

USO DE LENGUAJE OFENSIVO/VIOLENTO ACTIVIDADES LUDICAS DE EMPATIA

= RSN
ESCRITURA DE EXPERIENCIAS

Nota. Creacion Propia.
Journey Map o Experiencia del Usuario
En la Figura 10, Ruta Pedagdgica de Palabras que Merecen ser Dichas, se expone la

integracion del objetivo mancomunado en la propuesta de una ruta pedagodgica que acoge los



propositos globales, nacionales y locales en una estrategia institucional para mitigar el
problema planteado en el CILLG.
Figura 10

Journey Map o Experiencia del Usuario

ESTRATEGIA PEDAGOGICA:

“Palabras que merecen ser dichas”

POBLACION: estudiantes de TIEMPO: 5 semanas, (una sesion por

bachillerato (trabajan grupos de 5 semana de una hora).

personas). OBJETIVO: disminuir el uso de
lenguaje verbal agresivo a través del

ENFOQUE: ludico, artistico. arte y la lidica creando como

producto final un podcast.

)

1. ROMPIENDO EL HIELO CON JUEGOS 2. EL ARTE DE DECIRLO BIEN.

DE EXPRESION. Escogen una palabra agresiva que
Los estudiantes representan hayan usado o escuchado, luego la
emociones sin hablar. Se reflexiona, transforman en una palabra positiva
é{que sentimos cuando alguien nos con dibujos, plastilina o collage.
habla mal? Se hace una lista de Comparten sus obras con el publico.

palabras ofensivas y otra de palabras
positivas.
<)’
4

3. TEATRO DE LO QUE DUELE Y LO 4. MURAL COLECTIVO “PALABRAS

QUE AYUDA. QUE CONSTRUYEN".

Representan un conflicto cotidiano con  Todos colaboran en un mural con
palabras agresivas, luego lo recrean frases, dibujos y simbolos positivos. El
una vez mas usando solo lenguaje mural se deja en un lugar visible del
respetuoso; se hace reflexion final colegio como mensaje permanente.
sobre como cambia el ambiente iy

escolar. :

5. CREACION DE UN PODCAST CON IA Y PUBLICACION EN LINEA: Los
estudiantes, previa instruccion en el uso de IA, disefian y crean un podcast donde
desde su punto de vista, narran y resumen la experiencia, sefialando el valor y
utilidad de la misma (este proceso se explica en la figura Protipo de Modelo). El
podcast se publica en linea en la pagina web del colegio. Luego se planea hacer
difusién del mismo por medio de una APP y redes sociales.

PUNTOS DE CONTACTO DEL USUARIO

Nota. Elaboracién Propia
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El andlisis de mercadeo y competencia indica la revision del lugar de desarrollo

(entorno) y la identificacion de los competidores segun la participacion directa, indirecta y

terciarios (y potenciales) (Asana, 2022). En la Tabla 1 se observa que no se identifica un

competidor de la misma area o nivel ya que el Podcast hace parte de una actividad pedagdgica

que se vincula a las labores académicas y didacticas innovadoras en el proceso formativo del

estudiante de bachillerato CILLG, por lo tanto, no le es factible rechazar su contacto en la

experiencia programada; no obstante, la expectativa de mercado es la réplica e impacto de la

experiencia en el resto de la Comunidad Educativa (competidores indirectos).

Tabla 1

Anadlisis de Mercadeo y Competidores

Competidores

Producto

Marketing del
producto

Directos;

Estudiantes que usan
lenguaje violento

Programa innovador
en el que puede
participar en diseno,
produccion o]
audiencia.

Campana de difusion
digital en la pagina
web, la plataforma vy
las redes sociales.

Indirectos:

Comunidad Educativa:
profesores y padres, que
pueden usar o no el
lenguaje violento.

Programa innovador en el
que puede participar en

disefio, produccion o
audiencia.
Campana de difusion

digital en la pagina web, la
plataforma y las redes
sociales

Terciarios:

Personal externo, SEM

u otras IE del
Mmunicipio..

Presentacion de Ia
propuesta en otros

entornos y bajo otras
necesidades.

Difusion digital en la
pagina web, la
plataforma y las redes
sociales, entre otros.

Nota. Este es un ejemplo de analisis de mercado y competidores, segun Asana (2022).

Analisis de tendencias emergentes y tecnologias disruptivas

El andlisis de tendencias emergentes y tecnologias disruptivas se han enriquecido, por

una parte, segun el siguiente fragmento del informe de la Organizacién del Tratado del Atlantico

Norte (NATO por sus siglas en inglés) (2021) “Emerging and disruptive technologies are
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increasingly touching all aspects of life — from electronics like phones and computers, to
everyday activities like grocery shopping and banking”. De tal forma, que, desde la cotidianidad
de la institucion hasta los ambitos globales de temas altamente decisivos en la vida de las
personas, evidencian que es importante articular estas tendencias y sus efectos con las
soluciones de los problemas, los fendmenos y las novedades.

Para complementar la idea, se revisan los hallazgos que permiten definir como
oportunidad la delimitacién de las tendencias emergentes y las tecnologias disruptivas, como
se muestra en la Figura 11, en tanto que, “representan nuevas formas en que las empresas
utilizaran la tecnologia. Aunque actualmente suponen una oportunidad para obtener una
ventaja competitiva, con el tiempo se convertiran en la norma” (Gartner, 2025).

Figura 11

Tendencias Emergentes y Tecnologias Disruptivas

M
TENDENCIAS EMERGENTES Y
\ J
\_ TECNOLOGIAS I!ISRIIPTI\‘@ E D
TENDENCIAS ) TECNOLOGIAS
EMERGENTES DISRUPTIVAS
¢ Uso de la Suite * Podcast Palabras que
Educacional de Google merecen ser dichas
* Uso una |A especifica * Articulacion del Podcast
para el podcast con el Plan de estudios y
los PPTy O
e Pagina web del .
Colegio, plataforma « Etica digital r
institutional y redes W \\
sociales. \

Nota. Elaboracion Propia.
Evaluacion de la solucion con las partes interesadas

La necesidad de evaluar parte de la funcién de la misma evaluacion del proyecto que
seria evidenciar la transformacion propuesta de tal forma que se compare si coincide con el
valor obtenido de la solucién con el resultado que la organizacion habia propuesto (BA Coach,

2020).
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Identificacién de las partes interesadas clave (Stakeholders)

La identificacion de las partes interesadas es relevante en la planeacion y desarrollo de
iniciativas que tiene dispuesta una norma ISO 9001:2015, la cual indica que “las partes
interesadas son el conjunto de factores internos y externos que ejercen influencia sobre la
organizacion” (Escuela Europea de Excelencia, 2016), caracterizando los factores internos
como aquellos sobre los cuales la organizacion puede tener control, hacen parte inherente de
la misma, los puede remover o cambiar. Por otra parte, los factores externos hacen parte de
aquellos que, aunque tengan contacto con la organizacion, ésta no puede ejercer control. En la
Figura 12, se identifican las partes interesadas para esta propuesta.

Figura 12

Stakeholders

STAKEHOLDERS

Administrativos

& : i

Estudiantes ‘E. Acudientes

Comunidad Comunidad global
escolar de la IE vV con acceso al
o podcagt a traves
LIDERES de internet
PROYECTO  Comunidades
Docentes COrearas
Exalumnos

Nota. Elaboracién Propia
Metodologia utilizada para la evaluacion

El impacto se evalua desde el instrumento de encuesta presentado en el Anexo B
titulado ‘Encuesta de Evaluacién para Estudiantes’ y Anexo C ‘Encuesta de Evaluacién para
Docentes’. Asi mismo, se pretende recoger informacion que profundice la percepcion de los
participantes con respecto al proyecto por medio de entrevistas aplicadas a estudiantes y

docentes, estas se encuentran en el Anexo D y E respectivamente.


http://12.se/
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Criterios de evaluacioén utilizados y filtro de las audiencias de interés
Conventional wisdom in the social sector suggests that one should measure
results as far down the logic chain as possible, to outcomes and societal impacts.
This expectation is based on a normative view that organizations working on
social problems, especially if they seek public support, should be able to
demonstrate results in solving societal problems” (Ebrahim y Rangan, 2014,
p.122 y 123)

Establecer los resultados a partir de criterios de evaluacion y filtros de audiencia en un
proyecto de impacto social requiere del apoyo de estudios que fundamenten su consecucién en
la naturaleza social del mismo proyecto. Por lo tanto, la Figura 13 muestra la propuesta de
criterios de evaluacién y su relacion con los filtros de audiencia para este proyecto.

Figura 13

Criterios de Evaluacion y Filtros de Audiencia

N

S CRITERIOS DE EVALUACION Y
\__ FILTROS DE AUDIENCIAS E
== EQUIPO DE GESTION
OPORTUNIDAD DE MERCADO * Docentes a cargo del
« Desarrollo de clases y proyecto con preparacion
actividades en PPTy O
MODELO DE NEGOCIO
M * Podcast
PANORAMA COMPETITIVO

* Abierto a la Comunidad
Educativa y factores VIABILIDAD Y OPORTUNIDADES DE DIFUSION

externos de interés

e Suite Educacional de
Google

e Pagina web
/\%Q/

Nota. Elaboracién Propia.
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Modelo de Negocio Innovador

La Figura 14 muestra las etapas que constituyen la ruta de construccién del Podcast, el
cual se concibe como el modelo de negocio innovador considerado “un elemento esencial en la
generacion de ventajas competitivas de las empresas y también esta comprobado su efecto
positivo en la productividad de las mismas” (Kato-Vidal, 2019, p. 40). Como complemento a la
idea se puede concluir que se trata de “cambios explicitos, novedosos y no triviales en los
elementos centrales del modelo de negocio de una firma o de la arquitectura que articula
dichos elementos” (Foss y Saebi, 2018, como se cité en Rios Rodriguez et al., 2022). En
respaldo a lo ya planteado, en la revista El manual de Oslo define la innovacion como “la
concepcion e implantacion de cambios significativos en el producto, el proceso, el marketing o
la organizacion de la empresa, con el propdsito de mejorar los resultados” (OECD y Eurostat,
2018).
Figura 14
Prototipo de Modelo

RUTA DE CONSTRUCCION DEL PODCAST "PALABRAS QUE MERECEN SER DICHAS"

1. EJECUCION DE LA PROPUESTA

- Conformacioén de grupos 4. CONSTRUCCION DE GUION

- Definicién del cronograma
de ruta

- Desarrollo de los pasos de la
propuesta.

2. COMPILACION Y ANALISIS DE
EXPERIENCIAS

- Elaboracion de informes
finales por parte de cada
grupo.

- Analisis y conclusiones de
las experiencias obtenidas.

N\
3. ESTILOS DE PODCAST
- Entrevista.
- Narracion.
- Radionovela

Nota. Elaboracion propia.

- Orientaciones en la
planeacién y escritura de
guiones para productos de
audio digital

5. CAPACITACION EN EL USO
DE IA PARA CREAR PODCAST

- Como alimentar la 1A con
el uso del guioén

- Creacién y uso de prompts

N
6. CONSTRUCCION DEL PODCAST
- Uso de la herramienta de IA
- Creacion de la caratula del
podcast
- Colocar el podcast on line.




25

Canvas de modelo de negocio

El Modelo de Negocio Canva (The Business Model Canvas) permite una perspectiva del
proceso interno que captura un valor de la relacion entre el contexto, la propuesta y la
innovacién en un proyecto haciéndola sensible al cambio: “Thus, the concept refers to the
internal processes that create and capture value, which are susceptible to external and
environmental changes (DiBella, 2020, como se cité en Kneipp et al., 2025, p. 29), criterio que
resalta la importancia de esta herramienta en el ejercicio de investigacion en marcha. En la
Figura 15 se presenta el Canvas del Modelo de Negocio de este proyecto.
Figura 15

Canvas de Modelo de Negocio

Socios Actividades Propuesta de Relaciones con Segmento de
clave clave valor los clientes clientes
Conformacién de grupos
definicién de cronograma Vinculacién con encuestas,
Recoleccién y analisis de conformacion de equipos, articulacion
encuestas de esfuerzos de toda la Comunidad

Podcast que permite

seleccion de estilo de Podcast MsteeRGes Educativa.
Construccion del guion. P
Capacitacion en el uso de la 1A Comunidad Educativa e
Comunidad Educativa Construccién Podcast influir en la mejora del Estudiantes de bachillerato del CILLG,
SEM lenguaje verbal dentro de la familias, docentes y directivos
cotidianidad, en los espacios (Comunidad Educdtivq),
MEN Recursos y contactos frecuentes, Canales
clave participando activamente en
Equipo innovador, Sala de la solucion. .
informotica, recursos tecnoldgicos Suite Educacional de Google, web y
construccion y produccion de plataforma institutional y WhatsApp.
Podcast y recursos existentes y
propios.
Estructura de Flujode
costos ingresos

Recursos existentes y propios; aportes individuales de tiempo y conocimiento

Equipo innovador, Sala de informética, equipos para construccion y produccion de Podcast y la dentro y fuera de la jomada escolar

Suite Educacional de Google.

Nota. Creacién propia
Propuesta de Valor

Taran, Boer and Lindgren (2015) (como se cité en Kneipp et al., 2025) refieren que mas
alla de nuevos productos y mercados locales no es suficiente para innovar y competir. Como
parte de la propuesta de valor y la l6gica de creacion de valor, la sostenibilidad se tiene en

cuenta (Abdelkafi y Tauscher, 2016, como se cité en Kneipp et al., 2025, p.29). “From this
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perspective, the literature moves towards adopting sustainability-oriented business models
(Boons y Ludeke-Freund, 2013; Ludeke-Freund et al.,2018 como se cité en Kneipp et al., 2025,
p. 29); business model innovation enables profits from sustainability investments (Kiron et al.,
2013, como se citoé en Kneipp et al., 2025, p.29). Esta propuesta de valor se ilustra en la Figura
16.

Figura 16

Propuesta de Valor

Propuesta de Valor

Creadores de alegrias
s Aprendizaje en
construccion y produccion

Alegrias

de podcast « Involucrar activamente
= Aprendizaje en manejo de la alos estudiantes y
1A comunidad en general.

= Activacién de roles
participativos por parte de
la comunidad estudiantil

* IncorporarlalA
= Crear conciencia por la
buena conviviencia.

Productos y
servicios

* Podcast
educativos con
experiencias
personales de los
estudiantes.

* Vinculacién de los
estudiantes a la
tendencia global
en formatode
Podcast.

* Aprendizaje en el
manejodelal

Trabajos del cliente

Disminuir lenguaje
violento oral de los
estudiantesenlalE

Frustraciones
* Poca
participacién en

las encuestas.
s Bajaescuchadel
Podcast.
* Escepticismoen la
estrategia del
podcast como
herramienta
educativa.

Aliviadores de frustraciones

+ Afectacionde las
relaciones
interpersonales de
manera positiva con
lenguaje moderado y
consciente.

= Participacién
inclusiva estudiantil
en la construccién de
la solucién.

A

Nota. Creacion Propia.
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Plan de Implementacién Bajo Metodologias Agiles
Las metodologias agiles son, especialmente reconocidas como exitosas a nivel global

ya que han permitido redefinir las propuestas y desarrollo de los negocios, de los proyectos, de
las ofertas optimizando el tiempo, los recursos y los resultados; no obstante, Fernandez
Gonzalez (2014), en su documento, Introduccion a las nuevas metodologias agiles, indica que:

Las metodologias agiles no son la gran solucion a todos los problemas del

desarrollo de aplicaciones, ni tan siquiera se pueden aplicar en todos los casos,

pero si que nos aportan otro punto de vista de cémo se pueden llegar a hacer

las cosas, de forma mas rapida, mas adaptable y sin tener que perder la

rigurosidad de las metodologias clasicas (p. 6).

Por ejemplo, a través de la metodologia de design thinking logramos empatizar a partir de la
aproximacion al estudiante, definir a través de los instrumentos conociendo el entorno, idear
ofreciendo una posibilidad de solucién innovadora como el podcast, prototipar en e disefio y
construccion de este, y evaluar a partir de la camparna de difusion y aceptacion del mismo.
Roadmap de innovacién y metodologia de desarrollo

En la Figura 17 el Roadmap muestra los roles y la ruta dejando en evidencia las fases; a
su vez, permite notar las carencias de informacién, incertidumbres y necesidad de resolverlas
para confirmar la vision, la viabilidad ayudando a gestionar recursos y soluciones (Miro, s. f.).
Figura 17

Roadmap



Ruta de Construccién del Podcast "Palabras que merecen ser dichas"
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Diagrama de Gantt

SEMANAS

—100%|

Fase 1. Ejecuciéon de la
Propuesta:

I =0 % F
D <0 %

- so %

ase 2. Compilacién y
nalisis de experiencias

Fase 3. Aplicacién
estrategia y estilo de
Podcast

Fase 4. Construccién
del guién

G 3o %

Fase 5. Capacitacién en
el uso de la IA para
crear Podcast

I 20 %

Fase 6. Construccién
del Podcast y
Evaluacién de la
solucién

Nota. Elaboracion propia.

Equipo y recursos necesarios

La conformacion de equipo y la distribucién de roles de innovacion hace parte de los

retos en la metodologia, y el perfil del emprendedor innovador trae en sus roles asumidos como

novedad “modelos de negocio, productos, procesos y tecnologias y asume el riesgo y la

incertidumbre en los contextos en los que su propuesta aun esta pendiente de validacion

(Barrera y Torres, 2025, p. 46). Cada rol tiene sus funciones y conocimientos que se muestran

en la Figura 18.

Figura 18

Estructura de Equipo de Innovacion, Responsabilidades y Conocimientos



Recursos 16gi : Suite Ed i | de

Lider de innovacion

Supervisar fases del proyecto, cumplimiento
de objetivos, metas y gestionar toma de
decisiones.

PODCAST
Disefador de experiencia de usuario nannBRns QUE
Disefiar instrumentos de recoplilacion de
: G MERECEN SER

educativa en la construccion del Podcast.

DICHRS"

Desarrollador técnico

Disefiar capacitacién para construccién del
Podcast.

Capacitar en manejo de Suite Educational de
Google y la IA a utilizar.
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Experto en negocios publico

Identificar medios de difusién.
Gestionar alianzas

Analista de datos

Proporcionar Insights basados en Datos para
definir preferencias de contenido.

Analizar sectores de Interés y difusion.
Analizar satisfaccién y acogida de usuarios.

Gestor de Proyectos de innovacion

Coordinar fases del proyecto.
Hacer seguimiento al cronograma.
Identificar y gestionar riesgos.

del Colegio, Sala de informatica

Nota. Elaboracion propia
Plan de gestiéon del conocimiento y colaboracién
En respaldo de la gestién del conocimiento y la innovacién, se define como politica que:

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN), se compromete con la
implementacién de estrategias y herramientas de Gestion del Conocimiento e
innovacion, como parte de la cultura institucional y como una disciplina de
trabajo individual y colectiva, orientada a promover y coordinar la reflexion
permanente sobre el quehacer institucional, mediante la identificacion, creacion,
sistematizacion, socializacion, transferencia y valoracion de los conocimientos
criticos, que nos permiten innovar en la solucion de problemas, la ejecucién de
nuestros procesos, y la prestacion de los servicios, enriqueciendo la forma de
relacion con los grupos de interés (MEN, 2022).

En la Figura 19 se indican los 4 ejes de la gestidon del conocimiento y la innovacion.



30

Figura 19

Gestion Conocimiento Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de Colombia

Ejes de la Gestion de Pafalcgda uno d? los 4 ejes ;ntgriorme?te
Conocimiento y la sefialados, a continuacion podra encontrar

algunos aspectos orientadores para su

innovacion desarrollo, cuya implementacion dependera
del grado de madurez del MIPG en sus " .
G0 e, Gensu o4~ Herramientas para
» diferentes dimensiones. S S
ige . @59 el uso y apropiacion
@ ‘ Generacion =
7 y produccién Banco de datos
Empaquetamiento de la
Generacion de nuevas ideas (ideacion) informacion

Apoyoy desarrollode la innovacion Sistematizacion y
{

organizacion de la informacion

Experimentacion

Gestor documental
Impulso a la investigacion
“\ 1
i /v% Analitica
& & Cultura de compartir e =8 e ;// institucional
)y difundir FaN 28 il )

I~ )

(~?/ / o
Compartir lecciones y Experiencias ‘i S TEETE = \') B Andlisis de la informacion e

s (N . =5 ’ indicadores

Preservar la Memoria Institucional Js et " i ranencaa v o #1L.R

Visualizacion de datos

Contar con espacios de retroalimentacion
Decisiones basados en evidencia

Promover comunidadesde practica

Nota. Tomada del MEN (2022)
Estrategia para fomentar una cultura de innovacién en el equipo

Forjando una cultura de la innovacion y la activacion de todas las oportunidades de
mejora a los fendmenos y problemas que se presentan a diario en el ser y quehacer
multidisciplinario en las IE, los investigadores ofrecen como conclusién que “los procesos de
gestion del conocimiento en las instituciones educativas son esenciales para fomentar un
ambiente de aprendizaje continuo y colaborativo” (Caicedo y Jaimes, 2025).

En la misma ruta de apreciacién de la gestion de conocimiento, los expertos insisten en
sus investigaciones entender que “la socializacién, externalizacién, combinacion e
interiorizacién del conocimiento son practicas que deben ser promovidas y sistematizadas para
alcanzar una educacion de calidad” (Caicedo y Jaimes, 2025). Es por eso interesante identificar

las estrategias propuestas por el MEN para fomentar una cultura de innovacién y de qué



manera la propuesta del Podcast se convierte en un hito de desarrollo de estas estrategias
vigentes (véase la Figura 20).
Figura 20

Estrategias para Fomentar la Cultura de Innovacion

Retos de conocimiento Reto de innovacién Grupos de generacién del conocimiento
Busqueda de la solucién  a | Promover la ideacion entre | Que a través de distintas herramientas
dificultades vividas dentro de la | servidores, a través de metodologia | €xperimentan y generan conocimiento.
entidad. del desing thinking que se puede

implementar a través de un
laboratorio de innovacion.

Investigacién Alianzas interinstitucionales Escuela Corporativa
Consolidacion de los Semilleros
de Investigacion del Ministerio

Nota. Tomado del MEN (2022)
Métricas para evaluar el desempeno del equipo de innovacién

En la Figura 21 se indican las métricas cualitativas, cuantitativas y los factores para el

analisis.
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Figura 21
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Métrica para Evaluar el Desempefio del Equipo de Innovacion

RETOS DE CONOCIMIENTO
% de pertinencia del
Podcast como
solucion al problema

RETOS DE INNOVACION
% de destreza
en manejo de
la 1A

GRUPOS DE GENERACION
DEL CONOCIMIENTO

3
% de ‘ﬁ

aprovechamiento de
la Suite Educacional
de Google

Nota. Creacién propia

INVESTIGACION

% de |dentificacion de
tendencias y
problemsas

ALIANZAS
INTERINSTITUCIONALES
MEN

SEM

ESCUELA CORPORATIVA

% de estudiantes
capacitados y
participando
equipos.

De acuerdo con los resultados correspondientes a la gestién del 2022, el MEN (2022)

presenta la siguiente Figura 22 que evidencia un ejemplo de métrica real sobre resultados a

propésito de la politica de gestién de conocimiento y la innovacion.

Figura 22

Guia de Implementacion de la Politica de Gestién del Conocimiento y la Innovacion

~alf Resultados
¥ FURAG 2022 Resultado
A continuacion, se Dimension
presentan los resultados
de la medicion del indice
de Desempefio 98' 1
Institucional -IDI.

—

Resultado
Politica

98,1

la gestion del produccién herramientas  de de propicia para |a gestidn
conocimiento y del us0 'y apropacion del conocimiento y la
la innavacién conocimiento  del conocimiento innevacién

100,0 93,9 100,0 100,0

Planeacion de

°H
“-”' Resultado por Componente
Generacidn  de

Generacion y Generacion de una cultura

Nota. Tomado de MEN (2022)
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Gestion de Riesgos y Oportunidades

Matriz de riesgos y estrategias de mitigacién

La identificacidn de los riesgos indicados en la Figura 23 que muestra la Matriz de
riesgos y su respectivo analisis, en consideracion de la gravedad, la probabilidad y el impacto
de estos, se ha definido a partir de la instruccién encontrada en el Anexo F. En este ejercicio se
aclara que “los riesgos forman parte de todos los proyectos y no hay una forma infalible de
saber cudles ocurriran y cuando” (Asana, 2025), inclusive mencionan la posibilidad de que no
se presente ningun contratiempo.
Figura 23

Matriz de Riesgos y Estrategias de Mitigacion

MATRIZ DE RIESGOS ¥ ESTRATEGIAS DE MITIGACION

CRITERIO DE CRITERIO CRITERIO DE CRITERIO DE
GRAVEDAD PROBABILIDAD IMPACTO DE RIESGO PRIORIDAD (1-5).
- Estratégicos: L
Tome de e decisiones Importante Probable Alto Prioritario - 5
- Operativo:
Fallas en planificacion y Catastroéfico Probable Alto Prioritario - 5
comunicacion
- Financiero: . S :
Rubro para ejecucién. Menor No es probable Bajo Prioritario - 1
Técnicos:
disponibilidad de equipos Catastrofico Probable Mediano Prioritario -3
en sala de informatica
- Externo:
Aceptacion de la Moderada Posible Mediano Prioritario - 2
Comunidad Educativa

Nota. Adaptado del MEN (2022)
La forma de usar la matriz de riesgos sugerida es identificar los riesgos del proyecto,
determinar la gravedad de los riesgos, evaluar la probabilidad, calcular el impacto y priorizar los

riesgos.
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Estrategias de mitigaciéon para cada riesgo principal

Las estrategias de mitigacién a sefialar en la Figura 24 propuestas para cada riesgo
sefalado como principal y representativo, tomados de la Matriz de la Figura 23 (riesgos), junto
con su correspondiente analisis, han revelado como resultado la correspondencia directa entre
cada riesgo junto con los roles innovadores y sus responsabilidades de tal manera que la
principal estrategia de mitigacion de los riesgos ha sido la reiteracién de las diferentes
funciones de los roles de innovacion.
Figura 24

Matriz de Estrategias de Mitigacion

Nota. Elaboracion propia

_ MATRIZ DE ESTRATEGIAS DE MITIGACION
. Riesgos Riesgos
Riesgos Rlesgo§ Riesgos Técnicos: Externos:
Estratégicos: Operativos: Financieros: disponibilidad aceptacion
Toma de Falla de disefio recursos para de equipos y de la
decisiones .. ejecucion sala de Comunidad
Yy comunicacion informatica Educativa
ESTRATEGIA ESTRATEGIA ESTRATEGIA ESTRATEGIA ESTRATEGIA
Lider i d Disenador de Experto en Analista de
ider innovador experiencias de
supervisa fases del usuario maneja negocios Desiaé::r:itl:zdor datos:
proyecto y el instrumentos de publicos se stibervisa identifica
gestor de proyectos recopilacion de relaciona para p_t S5 insights,
de innovacién informacion y gestion de calpa%_la!::’lodn y preferencias,
coordina las fases y esta atento a la alianzas y apicad 'lt aden satisfaccion y
el cronograma vinculacion de la apoyos. L acogida
comunidad
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Métricas de éxito y KPIs de Innovaciéon

El Key Performance Indicator (KPI), o indicador clave de desempefio mide:

El rendimiento de una actividad o tarea en relacién con los objetivos estratégicos

definidos previamente, limitados en un tiempo y son parte del seguimiento de los

objetivos; por otra parte, la métrica mide cualquier actividad o tarea,

independientemente de los objetivos definidos, se centra en un solo proceso de

negocio, es estatica ya que una vez se obtiene, no cambia (Asana, 2022).

OKRs (Objectives and Key Results) del Proyecto

Las metodologias agiles y sus herramientas ensefian desde su propia historia y

experiencia, haciendo una aproximacion mas confidencial al uso y apropiacién de estas. Este

seria el caso de los Objetivos y Resultados Claves (OKRs), cuya utilidad se conoce en la

narrativa de la nueva metodologia de Andrew Grove que “se baso en la idea revolucionaria de

que los equipos funcionan mejor al enfocarse en los resultados, no en el procedimiento”

(Martins, 2025). En la Figura 25 y 26 se presentan dos conceptos que trabajan

mancomunadamente, KPI y KPI, en la consecucién de los objetivos de este proyecto.

Figura 25

Analisis OKRs y KPIs - Objetivos 1y 2

Conocer el entorno a partir de una
encuesta que permita identificar las
circunstancias en las que los
estudiantes de bachillerato usan
expresiones verbales violentas en sus
relaciones interpersonales.

Métrica: # de expresiones violentas cletectadas/# /

de encuestas aplicas en cada grado

OKRI: % de avance de ejecucion de la encuesta
frente al # de participantes por grado al que
pertenecen

OKR2: Clasificacion de expresiones violentas vs
circunstancias comunes en % de estudiantes
agrupados segun grado al gque pertenecen.

« Eficiencia de la ejecucion completa de la
encuesta/ mide complejidad de la encuesta.

* Nivel de coincidencia en la clasificacion de
acuerdo reiteracion dada - mide
compatibilidad del equipo innovador

a
X

Nota. Creacion Propia

Diagnosticar el drea de accién a
partir de los resultados de la
encuesta para estructurar el
contenido del Podcast
apoyados en la Suite
Educacional de Google ofrecida
por el MEN.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

l

Métrica: Contenido del
Podcast/Resultados de encuestas

~
OKRI: % de pertinencia de encuesta respecto a
identificacion del contenido real correspondiente
al contexto

OKR2: % de correspondencia entre la estructura
de episodios y el proposito de su construccion.

* Correspondencia del contenido real del podcast
¥ la produccion de episodios- mide cobertura
cle temas

+ Calidad pedagdgica del contido con nivel de
satisfaccion de la audiencia (estudiantes)

A
v
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Figura 26

Analisis OKRs y KPIs - Objetivos 3 y 4

Evaluar con las partes interesadas la
pertinencia del contenido del
Podcast “Palabras que merecen ser
dichas” para capacitar a los
estudiantes a partir del uso de una

Proponer la pagina web institucional
como medio de difusion del Podcast
“Palabras que merecen ser dichas”
como estrategia de mitigacion del
lenguaje violento en la cotidianidad
IA apoyados por la Suite

de los estudiantes.

Educacional de Google ofrecida por

'
P 7% A/~ | MEN.
Métrica: # de trafico en | ‘ Q -
e ol / \ Métrica: temas sugeridos/#

web/emision unica en la web
de coincidencias por tema
N
OKR1: Delimitar contenido por %
mayor de 70% de coincidencia.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

OKR1: Programar participacion de
cada grado para emision Unica

OKRZ_: ;oseguw elltraflco web a OKR2: Vincular 2 representantes

100 visitas espontaneas de la Comunidad Educativa en
Evaluacién de pertinencia.

E sDitdslon especiiica gelipodcast: « Coincidencia tematicas de 70% =

X para evaluar pertinencia. v )

* Comentarios registrados oyentes
espontaneos.

Nota. Creacion Propia

Métricas de innovacion

KPI “es una medida cuantificable que los responsables de negocios siguen de cerca
para verificar si las estrategias implementadas son efectivas” (Asana, 2025), en la Figura 27 se
observa un ejemplo de esto.

Figura 27

Ejemplo de KPI frente a la participacion en el Proceso del Podcast

Expectativa de Participacion de la Comunidad

Construccion

Participacion NPS

Nota. Creacion propia.
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Satisfaccion del cliente con nuevos productos/servicios

La satisfaccion del cliente es la evidencia del éxito, vida y escalabilidad de cualquier
idea innovadora. Net Promoter Score (NPS) es una de las herramientas mas utilizadas para
medir la satisfaccion y la lealtad de los clientes. Por esta razén, se ha convertido en una aliada
para entender qué sucede con su clientela (PlanOK, 2023). La figura 28 ilustra la aplicacién de
NPS por medio de una encuesta corta (Poll) en WhatsApp.
Figura 28

NPS-Poll en WhatsApp

1. ;Participo en la construccion del Califique de 1a 5, siendo 5 la maxima
Podcast? wvaloracion. su agrado por El podcast

&® Select one or more € selectone o

- S ; : 5, me encanto, lo volveré a escuchar.
Si, particpé en la construccién e hice parte ©

de la audiencia.
Entre 4 y 5, muy interesante

) s e B (B A T Entre 3 y 4, se nota el esfuerzo y la

planeacién, perc le falta.

Ninguna de las anteriores.
Menos de 2.9, Generd Poco interés

Nota. Creacién propia
Plan de Medicion y Evaluaciéon Continua

“Mejora Continua, definida segun (ISO Tools, 2019 como se cité en Tapia Bernabé,
2021, p. 177) como un proceso elemental para alcanzar la calidad total y la excelencia. En este
orden de ideas se comprende que un plan de mejora continua, son un conjunto de acciones
orientadas a alcanzar resultados eficientes y de calidad.”
Tabla 2
Plan de Medicion y Evaluacion Continua — Anélisis de Procesos y Actividades

Resultado Proceso Impacto
Contexto-diagndstico
Resultados esperados
Factores DOFA
Objetivo general
Obijetivos especificos

Nota: Adaptada de Tapia Bernabé (2021)
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Plan de Gestion del Cambio y Adopcién
Los cambios son constantes en la vida, asi como en los proyectos profesionales; por
esta razén es imprescindible estar preparados, esto es clave para superarlo y crecer (Barhite,
2025). Para esto, se tomara en cuenta el Proceso de 3 Fases de Prosci como parte del plan de
gestion del cambio. En la Figura 29, Metodologia de Prosci, se ilustra este proceso.
Figura 29
Proceso de 3 Fases de la Metodologia Prosci

Metodologia
de Prosci

Evaluar el desempefo
Activar el sostenimiento
Transferir la propiedad

Definir el éxito
Definir el impacto

Definir el enfoque

Planificar y actuar
Dar seguimiento al desempefio
Adaptar acciones

Nota. Figura tomada de Prosci (s.f).

En la Tabla 3 se presenta un cronograma que tiene en cuenta el Journey Map y el
prototipo de modelo del Podcast, ilustrados en la Figura 10 y Figura 14 respectivamente, que
se orienta a la transformacién del individuo y la organizacion a la que pertenece; de esta forma,
el sujeto se convierte en un gestor del cambio, empoderado y embajador de este enfoque

estructurado para garantizar los cambios.
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Tabla 3

Visién de Cronograma

Cronograma Podcast Palabras que Merecen Ser Dichas Tiempo
Conformacion de grupos y definicion del cronograma 1 semana
Recoleccién y analisis de encuestas para conocer el entorno 2 semanas
Aplicacién Journey Map, seleccion de estilo, construccion guion 4 semanas
Capacitacién en el Uso de la IA para Crear Podcast 1 semana
Construccion del Podcast y Evaluacién de la Solucién 3 semanas
Reconocimiento del Podcastenlal. E 1 semana

Nota. Se recomienda revisar lo que implican las actividades del cronograma.
Estrategia de Comunicacion

Barhite (2025) reconoce que la comunicacion es la base para cualquier gestién del
cambio. Informar oportuna y efectivamente permite que las partes involucradas estén
dispuestas a cada una de las acciones para alcanzar el éxito. De acuerdo con la Escuela
Superior de Ingenieros Comerciales (ESIC University) (2022) la comunicacion permite “la
resolucion de crisis, la generacion de cultura corporativa o la amplificacién de la notoriedad de
marca”. Asi, en la figura 30 se establece una estrategia de comunicacion interna y externa,

enfocandose en los canales, la audiencia, los objetivos y la frecuencia.



Figura 30
Estrategia de Comunicacion

U -

COMUNICACION INTERNA COMUNICACION EXTERNA

Comunidad Global con acceso al Podcast a

AUDIENCIA Comunidad Escolar de la |IE través de internet

Carteles en la IE, redes sociales,

CANALES comunicacion cara a cara

pagina institucional, redes sociales

Planear y aplicar estrategias, recoleccion
OBJETIVOS de datos, capacitaciones, construccion y
evaluacion del Podcast.

Crear expectativa del Podcast, Difusion del
Podcast,

FRECUENCIA Semanal Semanal

Nota. Elaboracion propia.
Ahora, se establece cédmo desarrollar esta estrategia por medio de un plan de
divulgacion y participacion sugerida donde se mencionan otros elementos como tacticas y

participacion, véase figura 31 para ampliar la informacion.
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Figura 31

Estrategia de Divulgacion y Participaciéon Sugerida

ESTRATEGIA DE DIVULGACION Y PARTICIPACION SUGERIDA

Para divulgar el proyecto y lograr la participacion, la estrategia debe ser multifase (Intriga - Lanzamiento - Sostenibilidad)
y bidireccional (no solo emitir, sino recibir y motivar la interaccion).

ESTRATEGIA FASE 1 FASE 2 FASE 3

Estrategia de Divulgacion
(Generar Conocimiento)

Estrategia de Participacion
(Vencer el Escepticismo)

Nota. Elaboracion propia.

Intriga Previa al Lanzamiento (1-2
Semanas)
¢ Tactica: Crear campaiias de intriga
en la IE (Canales: Carteles, Redes
Soclales Internas) con frases
I das con el lenguaje viol

y la necesidad de cambio (ej.
*¢Sabes lo que dices cuando estas

bravo? Pronto lo sabras.").
+ Diferenciador: Usar la IA para crear
f fos visuales llamativos para

las redes sociales, mostrando el
tema sin revelar atn el formato.

Incentivar la Colaboracion Activa:

* Mecanismo: El podcast debe tener
sacclones fijas donde los estudiantes
puedan enviar preguntas, comentarios o
incluso audios cortos que seran
respondidos o usados en el sigulente
episodio.

Canal: Crear un formulario de Google
Forms (facll de usar con la Suite
Educacional de Google) que se difunda
por las redes internas y la pagina
institucional, especifico para recibir
aportes.

Cultura de innovacién y mejora continua

Reconocimiento y Premios:
s Mecanl R e

Fase 2: Lanzamiento (Dia Cero)
* Tactica: Realizar un evento de

lanzamiento (Asamblea, Acto
Civico) o una capacitacion inaugural
para docentes, donde se explique
claramente qué es el podcast, por
qué es importante y como
participar.

Canal: Pagina Institucional. Publicar
un trailer del podcast y el primer
episodio, destacando la
participacion de la IE y el uso
innovador de la tecnologia (IA).

te a

los estudiantes o secciones que mas

participen, ya sea envi ido o
b ot onaias con

el podcast. Esto puede ser con
pequefos premios, menciones en el
podcast o certificados.

+ Fase 3: Difusién Continua
(Semanal)

* Tactica: Publicacion semanal,
utilizando las redes sociales para
crear pildoras de contenido (clips
de 30-60 segundos con el
momento mas impactante del
episodio) que dirijan al enlace
completo.

+ Canal: Redes Sociales,
Comunicacién Cara a Cara
(Docentes mencionando el
episodio de [a semana en clase).

Integracion Curricular (Crucial para la
Participacion Docente):

+ Mecanismo: Proporcionar a los
docentes guias pedagdgicas
sencillas que sugleran como usar
los temas de cada episodio
semanal como disparadores de
discusitn en el aula. Esto
convierte el podcast de un “extra®
a una *herramienta curricular”
valida, asegurando la escucha
obligatoria (y por lo tanto, la
participacion).

La innovacién, la escalabilidad y el impacto de toda entidad requiere de

Gestionar de manera inteligente sus dos principales funciones; explorar y

explotar. Estas organizaciones han entendido que sus esfuerzos por innovar no

pueden ser aislados y esporadicos, sino que tienen que ser integrados de

manera permanente y sistematica como funciones y habilidades dentro de la

organizacion (MINCIENCIAS, 2023).



Figura 32

Modelo de Cultura de la Innovacion

Recursos
Procesos

Gestion de la
Resultados

Innovacién

Valores (E“(\rrfs Est;a:;elgla Liderazgo
Conductas | :ﬁﬁ i P i Visién
Ambiente " nNOVacion Gobernanza

Nota. Tomada del MEN (2022).
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Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones

A través del presente proyecto de investigacion se da cumplimiento al objetivo
especifico numero uno desde la importancia del contenido debido a que la encuesta propuesta
es esencial para el disefio, ya que garantiza que el contenido del podcast sea relevante y
especifico, abordando solo las areas de accion identificadas por los mismos estudiantes.

Asi mismo, el objetivo nimero dos se cumple partiendo de la focalizacion del problema,
guiado por el uso de la encuesta, la cual es la base metodoldgica para el disefio que permite
identificar y enfocar las circunstancias exactas (el entorno sociocultural) donde surge el
lenguaje violento, haciendo que las soluciones expresadas en el podcast sean mas efectivas y
pertinentes al contexto real del colegio.

De igual manera, se logra efectuar la sostenibilidad y el alcance del tercer objetivo
usando la pagina web institucional, convirtiéndola en una estrategia pedagogica constante y
oficial dentro de la institucion para mitigar el uso de lenguaje violento.

En cuanto al ultimo objetivo especifico se logra el cumplimiento, debido a que el disefio
pedagogico incorpora una perspectiva innovadora al proponer la realizacion del contenido de
manera no tradicional con las partes interesadas y la capacitacion en tecnologias digitales
asistida por IA. Esto asegura la calidad pedagégica del podcast y ofrece una via moderna para
educar a los estudiantes en la resolucion de problemas por medio de la gestion de su lenguaje.

En conclusion, se da respuesta al objetivo general gracias a que el disefio tedrico del
podcast es una estrategia digital adecuada y viable porque utiliza las herramientas
colaborativas de la Suite de Google (proporcionadas por el MEN) para crear un espacio de
reflexion basado en las vivencias de los estudiantes que directamente busca reducir el uso de

lenguaje violento en la IE.
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Recomendaciones

Para posibles aplicaciones futuras de este proyecto de investigacién se recomienda
monitorear la recepcion y la reflexion generada antes de la difusion, ajustando el formato y la
tematica para maximizar su impacto en la disminucién del lenguaje violento. De igual manera,
una vez, creado un prototipo de podcast, se recomienda implementar un sistema de evaluacion
y control de produccion y contenidos, con el objeto de mejorar paulatinamente la calidad de los
podcast realizados por los estudiantes.

También, se recomienda utilizar Google Drive para crear una base de datos que
clasifique los resultados del diagnéstico por temas recurrentes (el "area de accion"). Esto puede
contribuir a la creacién de guiones del podcast, asegurando que cada episodio aborde una
problematica especifica identificada.

Otra recomendacion es garantizar el anonimato total de los estudiantes para fomentar la
honestidad en la identificacién de las circunstancias violentas. Asi, promover la participacion
voluntaria de estudiantes para narrar sus experiencias, con el debido consentimiento informado
y apoyo psicoldgico si es necesario.

Se sugiere disefar actividades curriculares de capacitacion cortas y obligatorias
basados en el contenido del podcast, de manera que se usen herramientas de la suite de
Google (como Google Quizzes/Forms para evaluacién automatizada) y se integren aplicaciones
de IA disponibles para ofrecer retroalimentacion instantanea y sobre tematicas relacionadas
con la resolucion de conflictos.

Finalmente, se sugiere presentar la propuesta a la SEM de Girdn para aplicarla en otras
instituciones de la municipalidad y aprovechar, asi, los beneficios de esta propuesta centrada

en la reduccion del lenguaje violento de los estudiantes.
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Anexos
Anexo A Enlace para revisar el Storytelling de la propuesta

https://www.canva.com/design/DAGzF63nsNU/svhvZKHkcZgS1RehF4-

K9A/edit?utm content=DAGzF63nsNUyutm campaign=designshareyutm medium=link2yutm
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source=sharebutton

Anexo A Encuesta para disefio y contenido de Podcast

https://drive.google.com/file/d/1536rXc-Hf8DEd4tM10JMQ7bgNeUZe5QD/view?usp=sharing

Anexo B Encuesta de Evaluacion para Estudiantes

https://drive.google.com/file/d/1S37jbE-HECEot84GUfgAe a3ELwSgbwD/view?usp=sharing

Anexo C Encuesta de Evaluacion para Docentes

https://drive.google.com/file/d/1vOndSF Xbjh1TKrQXIEDjVmIb9tyNWY J/view?usp=sharing

Anexo D Entrevista a estudiantes participantes

https://drive.google.com/file/d/1mouNUXGhTVXjt4TIVgb83LwWSKADYf4Gi/view?usp=sharing

Anexo E Entrevista a docentes participantes

https://drive.google.com/file/d/1NImMXnrhTOWXb2gM23A axcJwXD7t74ZR/view?usp=sharing

Anexo F Fundamentos para definir la Matriz de Riesgos

https://asana.com/es/resources/risk-matrix-template

Anexo G Carta Aval

https://drive.google.com/file/d/19P1gpEFsRU5akrO6dGfLUVgM7FLNC8K3/view?usp=sharing
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