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1. Resumen ejecutivo

El proyecto de Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) para la Institucion Educativa
Luis Carlos Galan Sarmiento en Granada, Meta, tiene como objetivo mejorar las
competencias cientificas de los estudiantes de Media Académica a través de
tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la gamificacion. Esta
iniciativa surge como respuesta a los bajos resultados en las pruebas Saber 11,
donde el 88% de los estudiantes se encuentran en niveles insuficientes o minimos
en ciencias naturales, ademas de las limitaciones en el acceso a recursos didacticos
tradicionales. El EVA se desarrollara como una solucion integral accesible desde
dispositivos moviles, permitiendo a los estudiantes interactuar con simulaciones
cientificas, visualizar fenémenos complejos y participar en actividades dinamicas que
fomenten el autoaprendizaje. También se ofrecera formacién continua para docentes
y herramientas para personalizar las actividades educativas.

La implementacion del EVA seguira metodologias agiles, garantizando un
desarrollo iterativo centrado en las necesidades de los usuarios. El cronograma
prevé su ejecucion entre noviembre de 2024 y abril de 2025, abarcando fases de
descubrimiento, disefio, desarrollo, validacién, expansion y mejora continua. Con un
presupuesto estimado de $202.000.000 COP, se priorizara la adquisicion de equipos
tecnoldgicos, la creacidon de contenidos interactivos y la capacitacion docente. Este
proyecto no solo busca mejorar el rendimiento académico en ciencias naturales, sino
también establecer una cultura de innovacion educativa replicable a nivel

institucional y regional.

Palabras clave: Comprension lectora, EVA, Modelo pedagogico, Aprendizaje
significativo, TIC
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1.1 Objetivos y alineacion estratégica

Objetivo general

Fortalecer las competencias cientificas de los estudiantes de Media Académica en la

Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento a través del disefio, implementacion

y evaluacién de un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).

Objetivos especificos

*
A X4

Explorar las practicas actuales de enseflanza y el nivel de desarrollo de
competencias cientificas en los estudiantes de Media Académica en la Institucion
Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento, con énfasis en las estrategias didacticas
utilizadas en el area de Ciencias Naturales.

Realizar un diagndstico detallado de las competencias cientificas de los estudiantes
de Media Académicay las estrategias pedagodgicas implementadas por los docentes
del area de Ciencias Naturales en la Institucion Educativa Luis Carlos Galan
Sarmiento.

Validar el disefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje basado en buenas préacticas
y experiencias exitosas en el ambito de la ensefianza de las ciencias, orientado al
fortalecimiento de las competencias cientificas de los estudiantes.

Proponer un plan de accion para la solucion de Entorno Virtual de Aprendizaje que
contribuya al desarrollo de las competencias cientificas en los estudiantes de Media
Académica y que sea alineado con las necesidades y caracteristicas especificas de

la Institucion.



2. Contexto y desafio de innovacion
2.1Andlisis del ecosistema de innovacion del sector y de la solucién propuesta

El uso de tecnologias en la educacion, actualmente, mas que una opcion, se
convierte en una necesidad. La capacidad de captar la atencion de los estudiantes se ha
visto comprometida por la omnipresencia de dispositivos digitales, especialmente los
teléfonos moviles. En la institucion educativa, en la media académica, el 90% de los
estudiantes tienen acceso a un celular y a datos méviles. Esta institucién es urbana, lo
gque garantiza una conectividad frecuente. A pesar de estas ventajas, no se han utilizado
estos recursos tecnologicos de forma efectiva para fortalecer los procesos académicos
de los estudiantes. Esto coincide con estudios que destacan que la integracion de
tecnologias en la educacion no solo es necesaria, sino que se ha convertido en un factor

clave para la ensefianza moderna (Cabero, 2015).

Es imperativo que dentro de la institucion se generen estrategias que permitan
nivelar el bajo desempefio de los estudiantes en ciencias naturales, lo cual se puede
demostrar a través de las pruebas estandarizadas, donde se observan dificultades en
competencias cientificas. Las competencias cientificas abarcan no solo la comprension
de conceptos, sino también habilidades como la resolucion de problemas, la
experimentacion y el analisis critico, que son cruciales para un aprendizaje integral en
ciencias. Para desarrollar estas competencias, las tecnologias y los Entornos Virtuales
de Aprendizaje (EVA) permiten un enfoque mas interactivo y dinamico que se adapta a

las necesidades del estudiante moderno (Area-Moreira, 2016).

Los EVA, como Moodle, Google Classroom y Microsoft Teams, brindan
plataformas donde los estudiantes pueden acceder a una amplia gama de materiales
didacticos interactivos, como videos, simulaciones y actividades colaborativas, lo que
facilita la comprension de conceptos cientificos complejos. Estas plataformas permiten
implementar actividades que requieren la observacion de fenomenos y la formulacion de
hipdtesis, competencias fundamentales en el desarrollo del pensamiento cientifico. Por
ello, consideramos preciso el desarrollo de un EVA para solucionar las dificultades



presentes en la institucion, referentes a las competencias cientificas (Valverde-
Berrocoso, 2020).

Finalmente, la implementacion exitosa de estas tecnologias depende de la
capacitacion continua de los docentes y del acceso equitativo para los estudiantes. Es
crucial que los profesores no solo utilicen las herramientas tecnoldgicas, sino que las
integren de manera efectiva en sus metodologias pedagdgicas para favorecer el
desarrollo de las competencias cientificas. Ademas, al abordar la brecha digital, se
asegura que todos los estudiantes puedan aprovechar los beneficios de estas

tecnologias, promoviendo un acceso mas equitativo a una educacion de calidad.

2.2Entendimiento de las necesidades del area y/o unidad de negocio (Diagnostico

interno):

El ministerio de educacion nacional (MEN,2023) teniendo en cuenta el desarrollo
de competencias cientificas se mide con los resultados de las pruebas estandarizadas
Saber 11, que buscan evaluar la habilidad de los estudiantes para explicar como ocurren
algunos fenbmenos de la naturaleza basandose en observaciones, patrones y conceptos
propios del conocimiento cientifico. El informe de la prueba de Ciencias Naturales
presentado por el ICFES en el afio 2022 se observé que el 71% de los estudiantes se
ubican en los niveles 1 (insuficiente)y 2 (minimo) el y los restantes alcanzaron los niveles
3(satisfactorio) y 4 (avanzado).

En la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento del municipio de Granada,
Meta, los resultados obtenidos de los 128 estudiantes que presentaron la prueba son
relativamente bajos, dado que el puntaje de esta prueba va de 0 a 100 puntos,
alcanzando en el 2022 un promedio superior al 88% en los niveles de desempefio 1
(Insuficiente) y 2 (Minimo).

En las pruebas internas realizadas en la institucion se han identificado crecientes
dificultades especificamente en temas relacionados con los gases y sus generalidades,
sobre todo en los estudiantes de la Media Académica (10° y 11°) quienes carecen de
motivacion para participar activamente en actividades cientificas, no comprenden

conceptos cientificos complejos debido a lagunas en su conocimiento previo o problemas
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de comprension del lenguaje cientifico. Sumado a lo anterior, debe mencionarse ademas

la falta de habilidades técnicas, experiencias previas 0 acceso a equipos y materiales

adecuados debido a que no se brindan experiencias practicas vivenciales o simuladas.

Actualmente, el ICFES ha establecido en la prueba estandarizada Saber 11°, la

medicion y alcance de sllo tres de estas competencias, consideradas basicas, la

indagacion, explicacion de fendbmenos y el uso comprensivo del conocimiento cientifico.

01

02

03

Al

A2

A3

Matriz DOFA

Factores externos

Oportunidades

Colaboracion coninstituciones educativas y cientficas

Aumento de interés por la ciencia en los estudiantes

La integracion de tecnologias emergentes
Amenazas

Problemas de seguridad y privacidad de datos

Falta de capacitacién adecuada para docentes y estudiantes

Riesgos de desmotivacion por falta de interaccion didactica

Gréfico.1 Matriz DOFA_Fuente propia

F1 Acceso a materiales educativo todo el dia D1 Dependencia de la conectividad a internet

F2 Posibilidad de auto — aprendizaje D2 Necesidades de recursos tecnoldgicos

F3 Flexibilidad en el aprendizaje D3 Diferencias en el ritmo de aprendizaje individual
Estrategias FO Estrategias DO

Establecer acuerdos con proveedores de servicios de Internet y organizaciones
educativas para garantizar un acceso fiable y gratuito 0 a bajo costo a Internet para
los estudiantes, solicitar donaciones a instituciones educativas y cientfficas de
equipos tecnoldgicos o establecer programas de préstamo de dispositivos.
(D1+D2x01).

La Implementacion una hiblioteca digital accesible las 24 horas, con libros,
articulos y videos, con actividades interactivas y evaluaciones les permitiré a los
estudiantes avanzar a su propio y aumentar el interés por la ciencia. (F1+F3x02)

Ofrecer diferentes modalidades de aprendizaje, como clases en linea,
presenciales y hibridas, incorporando las tecnologias como la realidad aumentada
y lainteligencia artificial les fomentara el auto- aprendizaje. (F2x03).

Utilizar tecnologias emergentes que requieran menos ancho de banda, como
aplicaciones ligeras y plataformas optimizadas para conexiones de baja velocidad, en
dispositivos de menos costosos, como simuladores y aplicaciones de realidad
aumentada que no requieran hardware avanzado. (D2x03).

Estrategias FA Estrategias DA
Utiizar biblotecas digtales que estén disponibles las 24 horas y plataformas de Desarrollar plataformas de aprendizaje adaptativo que personalicen la
aprendizaje en linea que permitan el acceso a materiales educativos en cualquier  experiencia educativa sin comprometer la seguridad de los datos del estudiante

momento, que la incorporacion de estas actividades no sea interactiva y no (D1xAL)
fomenten la participacion activa de los estudiantes mediante el uso de

herramientas digiales y métodos de ensefianza innovadores. (F1xA3) Implementar estrategias de ensefianza que permitan a los estudiantes avanzar a

su propio ritmo, manteniendo el interés y la motivacion a través de actividades

Al crear un entorno de aprendizaje flexible les permita a los estudiantes elegir sus colaborativas y proyectos grupales. (D3xA3)

propios horarios y métodos de estudio, y tener siempre el desarrollo programas de
formacién continua para docentes y estudiantes. (F3xA2)

Grafico 2. Matriz DOFA, puntos de accion_Fuente propia

MATRIZ DOFA

@F101
@F203
@F302
@ F1A3

® F3A2
@D101
@ D201
@ D203
@ D1A1
»D3A3
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En el analisis DOFA, identificamos los factores mas representativos que nos
dieron mas claridad para poder orientar una estrategia que nos permita dar soluciones a
las debilidades (Necesidades de recursos tecnologicos amenazas(Riesgos de
desmotivacién por falta de interaccion didactica) y de la misma manera que nos hagan
avanzar en el cumplimento de los objetivos ya propuestos, asi mismo como mantener
las fortalezas (Flexibilidad en el aprendizaje) y oportunidades ( La integraciéon de
tecnologias emergentes), lo cual se evidencia en la gréfica, por lo tanto, los puntos de
accion en adelante para mejorar los encontramos mas detallados en el cuadro MATRIZ
DOFA.

En conclusion, la necesidad recursos tecnolégicos como los simuladores y
material educativo todo el dia, ayudaran a fortalecer el autoaprendizaje y seguir
mejorando en la experimentacion para la explicacion de fenémenos, y sobre todo saber
integrar las tecnologias emergentes quienes nos ayudaran en la capacitacion adecuada

de los docentes y estudiantes para mejorar esa dificultad.

Dentro de la estructura organizacional del entorno virtual de aprendizaje de la
institucion educativa Luis Carlos Galan Sarmiento del municipio de Granada, Meta
contamos con un equipo humano y de tecnologia, estos nos serviran para llevar a cabo
nuestro EVA, tomando como apoyo la matriz FODA (Fortalezas, Oportunidades,
Debilidades, Amenaza).

Director: Responsable de la gestion general del entorno virtual, coordinador:
Encargado de la supervisién educativa y el desarrollo de contenidos, equipo técnico
administrador de sistema: encargado del mantenimiento y soporte técnico del EVA,
desarrollador de contenidos: responsable de la creacién y actualizacion de materiales
educativos, profesores virtuales: encargados de implementar las clases y actividades en
linea.

Tutores virtuales: apoyo adicional para los estudiantes, resolucion de dudas y
seguimiento académico, recursos educativos, materiales didacticos: videos, ejercicios,
simulacros y lecturas, laboratorios virtuales: espacios para experimentos y practicas en

linea, sistema de evaluacion: herramientas para medir el proceso y desempefio de los

11



estudiantes, seguimiento académico: monitoreo continuo del avance de los estudiantes

y ajuste de estrategias educativas.

2.3 Mapa de empatia del cliente/usuario:

Gréfico 3. Mapa de empatia_Fuente propia

DIPLOMADO ¢Qué piensa y siente?

Que la ensefianza de las dendias se desarrolla aun de manera tradicional, donde el papel del docente

o5 orientar de una guia, la falta de financiaiento y la adaptacion a las nuevas Tecnologias con objetivos *
dlares, el aprendizaje memoristico y descontextualizado. Esto aumenta la brecha en entre EBC en +
Ciencias Naturales e incide en los bajos desempedios de los estudiantes en las pruevas externas.

i Qué ve?
Esta valipsa herramienta permiticd no sola
desarrollar habilidades cognitieas came el
pensamienta critica, la resaluckin de problemas,
la toma de decisiones y ls capacidad de andlisis
50 ni gue también los syedara a enfrantar las
desafios del sigla XXI

#  Esinnegable que la formacion en competencias tisne un impacto
positive en la sociedad.

#  Promover una ciudadania critica, participativa e innovadara,
comprometida con &l desarrollo sostenible y el bienestar comun.

A + . : : Es importante resaltar &l sentir de los Docenkes, los que <& enfrentan
Educativas oficiales del Pais, nu}.scula les proporciona herra.mlemas cacla dia Ins retas scalarss con mihimas enslaglas, <in

para el mundo que los redea, sine que también los capacita para
ser ciudadano informados, criticos y preparados para afrontar los

retos del presente y del futurc

conotimientos en los avances becnoldgicos, ademas de un cumule
de tareas gue minimizan &l objetiva central de |a Educacion.

¢0ué dice y hace?
Esta inwestigocidn apunta of fortolecimiento de competencios cientificas
en estudiantes de la Medio Acodémica de lo lnstitucion Educativa Luis
Carlas Galdn Sarmiznto del Municipio de Granoda, Meto, a trovés de un
un entorno Virteel de Aprendizaje, como herramiento de edumdtica.

La mayoria de los jévenes sienten temar para enfrentar el mundo, temiendo al fracase y al poca apoyo tanto de sus padres coma de la sociedad. Al terminar el
grade 11 voy a trabajar en una empresa y asi mejorar a vida de mi familia” “Siento miedo al saber que debo luchar por mis suefios” [s esencial aprender en
entarnas virtuales basados en auteaprendizaje. Es una poblacidn con nivel eoondmics en extractos 0y 1 existen asentamientas de poblacion desplazada, es
tomin encontrar situationes de violencia, que impactan significativamente la comunidad educativa

HubSpEHt

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje son espacios digitales donde interactian

docentes y estudiantes para llevar a cabo procesos educativos a distancia. Estos
entornos utilizan tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) para facilitar la
ensefianza y el aprendizaje a través de plataformas en linea. Permiten la creacion de
experiencias educativas interactivas, el acceso a recursos digitales, la comunicacién
entre los participantes, la realizacion de actividades de aprendizaje y la evaluacion del

progreso de los estudiantes.
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El impacto positivo de los EVA es innegable, destacandose entre sus multiples
ventajas: la facilidad que brindan para el logro de aprendizajes y el desarrollo de
competencias en estudiantes, estimulan el trabajo colaborativo y la evaluacion
formativa, propician el autoaprendizaje y la tutoria virtual. Ademas de esto, es una
valiosa herramienta innovadora, motivadora que centra al estudiante como protagonista
del proceso de aprendizaje, y el docente como facilitador y guia virtual.

No obstante, es pertinente dejar claros, los aspectos negativos que se asocian a ella,
tales como las brechas existentes en conectividad; también, requiere que los docentes
desarrollen nuevas capacidades pedagdgicas y creativas para su uso efectivo lo que
representa un desafio en la adaptacion de los diferentes actores del proceso educativo
a estos entornos virtuales. Asi mismo, debe tenerse en cuenta que muchas veces se
cae en el error de convertir los EVA en simples repositorios de informacion, en lugar de
aprovechar todo su potencial para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Estas fortalezas y debilidades resaltan la importancia de reflexionar sobre el uso de
los EVA y trabajar en su mejora continua para optimizar su impacto en la educacion, al
proporcionar nuevas oportunidades de aprendizaje, promover la colaboracion y la

personalizacion y facilitar la continuidad educativa en circunstancias adversas.
2.4. Definicion del problema utilizando “How Might We” (HMW):

Debido a la poca motivacion que existe en la actualidad por parte de algunos
estudiantes con respecto a los temas de las ciencias naturales, anudado a su dificultad
para comprender y asociar el vocabulario cientifico a las situaciones del contexto social
y cultural, se pretendio disefiar e implementar una estrategia didactica de ensefianza
con el concepto de la organizacion celular, enmarcada en la teoria del aprendizaje
significativo de Ausubel, con el propdsito de aumentar la motivacion en los estudiantes,
facilitar la conceptualizacion y generar la posibilidad de vincular el aprendizaje con el
mundo que los rodea.

Este trabajo propone una estrategia didactica en la cual se identifiquen primero saberes
previos para luego establecer actividades donde se priorice el trabajo colaborativo, los
mapas conceptuales y las representaciones simbdlicas, actividades todas que ayuden

a que el estudiante conceptualice mejor los problemas, posea un mejor dominio de los
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conceptos referentes a la naturaleza y puedan interactuar y afianzar los temas
trabajados.

Finalmente, queremos lograr que los trabajo que realicen estudiantes y docentes sea
eficiente y creativo, teniendo en cuenta que sus actividades apunten a procesos de

aprendizaje significativos.

Grafico 4. “How Might We” (HMW)_Fuente propia

¢De qué manera se pueden fortalecer las & Que ospectos nos limitan el proceso?

competencias cientificas de los estudiantes de <1

Media Académica de la Institucion Educativa Luis < =

Carlos Galan Sarmiento del municipio de e ikwos cone e ci s
pertinente en cada

Granada, Meta? inssitucidn.

ars esos

reaizando tareas

integrados que Instinucion
prioricen fa

resoiucion de
oroblemas

'scenarios del futuro? ® Agile coach

£Qué esperamos con esta intervencion
pedagogica?

Excenarios
apropiados

aprarcizsje Forzalecer el
colaborativo. desarrollo de
los STEM con
compertencias,
en cada area.

3. Solucién Innovadora

La soluciéon propuesta consiste en desarrollar un entorno virtual accesible desde
dispositivos moviles, que incorpore realidad aumentada y elementos de gamificacion
para facilitar la ensefianza de conceptos cientificos complejos, como los relacionados
con los gases. Este entorno virtual permitira que los estudiantes interactien con
simulaciones cientificas en sus dispositivos, utilizando RA para visualizar fendbmenos

como la expansion y contraccion de los gases. Ademas, incluira actividades ramificadas
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gue incentivaran la participacion activa de los estudiantes mediante recompensas,
niveles y desafios interactivos. Los docentes también tendran la posibilidad de
personalizar las actividades y acceder a recursos didacticos para mejorar la ensefianza,
mientras que los estudiantes podran avanzar a su propio ritmo.

Las principales caracteristicas de esta solucion incluyen la interactividad a través de
la realidad aumentada, que ayuda a los estudiantes a visualizar fenomenos cientificos
qgue serian dificiles de comprender en un aula convencional; la gamificacion, que
convierte el aprendizaje en una experiencia dinamica y atractiva; y la accesibilidad, dado
gue el entorno virtual estara disponible para su uso en dispositivos moviles. Ademas, el
entorno incluira formacioén para los docentes en el uso de estas tecnologias emergentes
y ofrecera herramientas de analisis de datos en tiempo real para evaluar el progreso de
los estudiantes.

Esta propuesta es innovadora porque combina realidad aumentada, gamificacion y
accesibilidad movil en un solo entorno integral, disefiado especificamente para mejorar
las competencias cientificas en entornos con recursos limitados. A diferencia de otras
soluciones, se enfoca en temas complejos que suelen ser dificiles de ensefar y
proporciona simulaciones préacticas sin la necesidad de laboratorios fisicos. Ademas,
estd adaptada a las caracteristicas y necesidades especificas de la Institucién Educativa
Luis Carlos Galan Sarmiento, lo que la hace una solucion contextualizada y con potencial
para ser replicada a nivel nacional. El impacto esperado es considerable: no solo
mejorara los resultados de los estudiantes en las pruebas estandarizadas, sino que
también despertard un mayor interés por las ciencias y las carreras STEM, contribuyendo

a reducir las brechas de aprendizaje existentes.

Para dar evidenciar que las estrategias que determinados dentro del diagnéstico esta

los siguientes ejemplos de casos de éxito:
Biblioteca Digital Mundial (World Digital Library)

BIBLIOTECA DIGITAL Descripcion: Esta biblioteca fue lanzada por la UNESCO vy la
MUNDIAL

Biblioteca del Congreso de EE.UU. para ofrecer acceso gratuito a

materiales culturales de todo el mundo, desde mapas antiguos hasta manuscritos y libros
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raros. Impacto: Ha facilitado el acceso a una gran variedad de recursos educativos y
culturales en multiples idiomas, permitiendo a estudiantes y docentes de todo el mundo
acceder a documentos histéricos y culturales. Clave del éxito: Su enfoque global y su
accesibilidad en varios idiomas, ademas del respaldo de instituciones culturales de

renombre.

Establecer acuerdos con las diferentes plataformas de internet y

organizaciones educativas para garantizar una conectividad a bajo costo

El Ministerio TIC, esta abriendo proyectos de innovacion y acuerdos

con algunas gobernaciones del territorio nacional en especial con

Convenios para llevar
. . I . L, conectividad a 7.531 hogares,
poblaciones en la cuales, no hay disponibilidad de equipos de cOmputo, — cute centros Potenciay
proyectos de innovacion y
emprendimiento deja visita del
Ministerio TIC al Valle del Cauca

de conexion y en especial, en donde un indice de bajos recursos
econdémicos, por lo tanto, se estaria llevando esta propuesta al Ministerio con las
investigaciones pertinentes para buscar recursos que nos permitan cubrir esta debilidad

identificada.

=
unprofesor.com
2%

Desarrollo de plataformas de aprendizaje

m 2 YouTube L te

adaptativas.

La version en espafiol de Khan Academy. La Academia Khan en espafiol ofrece
una gran variedad de lecciones en ciencias naturales, especificamente adaptadas
para el nivel de secundaria. Cubre temas como biologia, quimica, fisica y ecologia.
Videos Educativos y Ejercicios Interactivos: Los temas se explican a través de
videos cortos y claros, con ejemplos y gréaficos que facilitan la comprension.
También hay ejercicios para que los estudiantes practiquen lo aprendido, con
Acceso Totalmente Gratuito ha sido una herramienta clave para estudiantes de
secundaria en paises de habla hispana, ofreciendo materiales de alta calidad de
manera gratuita. Su éxito radica en su facilidad de uso, accesibilidad gratuita y

contenidos detallados y estructurados por niveles han hecho que sea muy popular
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entre estudiantes y docentes. edX en espafiol, Aunque edX es mas conocido por
Sus cursos universitarios, también ofrece contenido avanzado para estudiantes de
secundaria en ciencias naturales, especialmente para aquellos que desean
profundizar mas en temas especificos. Los estudiantes pueden tomar cursos
introductorios en biologia, fisica y quimica, o explorar temas mas avanzados como
la genética o el cambio climatico. ha sido una gran herramienta para estudiantes de
secundaria interesados en ciencias, permitiendo acceso a contenido de nivel
universitario. YouTube — Canales Educativos en espafiol existen canales
educativos que se han especializado en ciencias naturales para secundaria, como
UNED en Abierto, Derivando (para fisica), y Academia Internet (para biologia y
quimica). Estos canales ofrecen videos explicativos que cubren temas de ciencias
de forma didactica y visual. Los videos incluyen diagramas, animaciones y
ejemplos para facilitar la comprension de temas complejos de secundaria.
Organizacion por Temas: Muchos de estos canales tienen listas de reproduccion
organizadas por temas y niveles de dificultad, lo que permite a los estudiantes
enfocarse en areas especificas, Todo el contenido esta disponible de forma gratuita
en YouTube, lo cual permite a los estudiantes acceder desde cualquier dispositivo.
Los canales educativos en YouTube han sido recursos valiosos para estudiantes

qgue buscan una forma alternativa de aprender y repasar temas de ciencias.

El proyecto de Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) en la Institucion Educativa Luis

Carlos Galan Sarmiento se alinea de manera significativa con los objetivos estratégicos

y las metas del Plan de Mejora Institucional. En primer lugar, el EVA aborda

directamente la necesidad de mejorar la calidad educativa, un objetivo fundamental del

plan. Al integrar tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la gamificacion,

se busca no solo captar el interés de los estudiantes, sino también facilitar la

comprension de conceptos cientificos complejos que han demostrado ser un desafio en

el aprendizaje tradicional. Esta alineacion con el enfoque del Plan de Mejora

Institucional es crucial para elevar los estandares académicos y fomentar un entorno

educativo més dindmico y participativo.
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Ademas, el proyecto contribuye al cumplimiento de las metas institucionales en
términos de resultados académicos al ofrecer una plataforma que permite a los
estudiantes avanzar a su propio ritmo y participar activamente en su proceso de
aprendizaje. La personalizacion de las actividades educativas, junto con la formacion
continua para docentes, asegura que se aborden las necesidades especificas del
alumnado. Esto no solo mejora el rendimiento en las pruebas estandarizadas, sino que
también promueve un mayor interés por las ciencias y las carreras STEM. Asi, el EVA
no solo se convierte en una herramienta para mejorar los resultados académicos
inmediatos, sino que también sienta las bases para una cultura educativa innovadora y
sostenible que puede ser replicada en otras instituciones, contribuyendo asi al
desarrollo integral de los estudiantes. En resumen, el EVA se presenta como una
solucién integral que esta alineada con los objetivos estratégicos del Plan de Mejora
Institucional de la IE Luis Carlos Galan Sarmiento. Al centrarse en la calidad educativa
y en la mejora de los resultados académicos, este proyecto tiene el potencial de
transformar la ensefianza y el aprendizaje en ciencias naturales, preparando a los

estudiantes para enfrentar los desafios del futuro educativo y laboral.
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3.1Descripcién de la solucién (storyboard):

Gréfico 5. Paso a paso (1-6) Classroom de la solucion_ Fuente propia

CLASSROOM

INSTITUCION EDUCATIVA LUIS CARLOS GALAN SARMIENTO
CIENCIAS NATURALES

1.Iniciar sesion en Classroom
* Cuenta de centro educativo Después de unirte a una clase, puedes
completar las tareas habituales o
explorar Classroom..

Comunicarse con el profeser o can los compafieras

e Unirse a una videollamada Empezar o entre

Si 8l professs Lo parmits, pusden pulsticar = Unirse a videollamadas de = Ver los trabaj;
comentarios y anviar carreos en Classroom. e et et + Entregar tareas
< pu Contre oo Aviicia de Co e

+ Centro de Ayuda de Google Meet = Responder a una pregunta

trabajos de clase

—
companeros de clase

dispesitive mavil

Grafico 6. Paso a paso (7-10) Classroom de la solucion_Fuente propia

mEmmanm s EEEEE NS EESEEEEEEEEEEEEEEEET
NTEMNID: S - - ---------------------------:
<o = TACTIVIDADES JUEGOS

P

La EVA esta estructurado de la siguiente Actividad Juegos

forma: = Se plantea una actividad de = Se plantea un juego atractivo por cada
* Contenido: Donde los estudiantes afianzamiento por cada tema, los una de las tematicas
encontraran videos explicativos y una estudiantes podran interactuar con las
quia PDF para a aquellos estudiantes actividades planteadas en cada uno de
que presentan un limite en los datos de los temas:
navegacién, se organizaron en tres
temas:

Evaluacion

Por dltimo, se plantea una evaluacion por
cada tema, esta incluye formularios tipo
ICFES y laboratorios virtuales como examen
final,
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La imagen muestra un desglose del paso a paso de la implementacion de
un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) en Google Classroom, orientado a
fortalecer competencias cientificas en estudiantes de Media Académica en el
Institucion.

Este paso a paso es una guia visual y metodoldgica para que los
estudiantes y docentes aprovechen el EVA y desarrollen competencias
cientificas de manera efectiva. La estructura esta adaptada a la asignatura de
Ciencias Naturales en un contexto educativo especifico.

El paso a paso para el uso de Classroom en la propuesta es fundamental
para garantizar que estudiantes y docentes utilicen el Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) de manera eficiente, estructurada y autbnoma. Al ofrecer
instrucciones claras y secuenciales, facilita la familiarizacion con la plataforma,
promueve la interaccién efectiva, y organiza el aprendizaje mediante
contenidos, actividades, juegos y evaluaciones. Esto no solo optimiza la
comunicacion y el acompafamiento pedagdgico, sino que también fomenta el
desarrollo de competencias cientificas y habilidades de autoaprendizaje,
asegurando una implementacion exitosa del EVA en la Institucion Educativa

Luis Carlos Galan Sarmiento.
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3.2 Journey Map

Grafico 7. Journey Map propuesta de innovacién_Fuente propia

* Realizar el primer
recorrido guiado por la
plataforma.

impresos

ACCIONES DEL PUNTOS DE EMOCIONES OPORTUNIDADES DE
ETAPAS DETALLE USUARIO CONTACTO ES'I:ADOS DE MEJOR_A PUNTOS
ANIMO CRITICOS
* Los estudiantes *Anuncios en el *Curiosidad, * Realizar
escuchan sobre la colegio, correos interés, presentaciones en
plataforma en clase o informativos, redes anticipacion. asambleas escolares.
de otros compaferos. sociales, boletines * Proporcionar acceso
CONCIENCIA * Los docentes la escolares. a demostracionesAen
descubren en eventos del colegio.
reuniones del
profesorado o a través
de conferencias
educativas.
* Los estudiantes * Sitio web, videos de * Duda, * Crear materiales
investigan sobre la tutoriales, resenas en entusiasmo, informativos claros y
plataforma con sus foros educativos. expectativa. concisos para
companeros docentes y
CONSIDERACION *Los docentes revisan estudiantes.
la plataforma y sus * Facilitar
caracteristicas en comparaciones con
reuniones. otras plataformas
educativas.
* Estudiantes y * Pagina de registro, * Emocion, * Simplificar el
docentes se registran comunicacién por satisfaccion al proceso de registro
en la plataforma. email del colegio, registrarse. para estudiantes y
ADQUISICION * Acceden a través de |tienda de aplicaciones. docentes.
enlaces proporcionados * Ofrecer asistencia
por el colegio. técnica durante la
inscripcion.
* Completar el perfil y | * Tutoriales en la app, * Confusion * Ofrecer un
las configuraciones correo electrénico de inicial, creciente onboarding
iniciales bienvenida, materiales confianza. personalizado segun
ONBOARDING

el rol (estudiante o
docente).
* Proporcionar soporte
: 1

USO REGULAR

* Estudiantes
participan en
actividades interactivas
y simulaciones
cientificas. *
Docentes personalizan
actividades y
monitorean el
progreso..Docentes
personalizan
actividades y
monitorean el progreso.

* App, notificaciones de
tareas, foros de
discusion entre

estudiantes y
docentes.

* Motivacion,
satisfaccion,
frustracion
ocasional.

* Asegurar que el
contenido sea
relevante y
actualizado.

* Implementar un
sistema de soporte
entre pares para
resolver dudas.

TRANSFORMACI
ON PERSONAL

* Volver a utilizar la
plataforma
regularmente.

* Participar en desafios
o competiciones
periddicas.

* Email de
seguimiento,
notificaciones sobre
nuevos desafios,
actualizaciones en la
app.

* Lealtad, alegria,
sensacion de logro

* Implementar un
sistema de
recompensas por uso
constante.

* Solicitar feedback
regularmente para
mejorar la
experiencia.

RETENCION/
FIDELIZACION

* Estudiantes regresan
para completar nuevos
desafios.

* Docentes evaltian el
rendimiento y hacen
ajustes a las
actividades.

* Emails sobre nuevas
actividades,
notificaciones de
logros, informes de
progreso.

* Compromiso,
orgullo,
satisfaccion.

* Introducir un
sistema de
recompensas que
motive el uso
continuo. *
Crear un espacio para
la retroalimentacion
constante de
estudiantes y
docentes.

La imagen muestra una tabla que describe el ciclo de vida del usuario al

interactuar con una solucion educativa tecnologica, desde su descubrimiento hasta

la fidelizacion. En la etapa de conciencia, los estudiantes y docentes conocen la

plataforma a través de anuncios escolares, conferencias o redes sociales,
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generando curiosidad e interés, con oportunidades de mejora como realizar
demostraciones practicas. En la consideracion, evallan las caracteristicas de la
solucion mediante sitios web o videos educativos, enfrentando dudas o
expectativas, lo que sugiere la creacién de materiales informativos mas claros.
Durante la adquisicion, los usuarios se registran y acceden a través de enlaces
del colegio, experimentando emocion y satisfaccion, y se puede mejorar
optimizando el proceso de registro. En el onboarding, completan configuraciones
iniciales y exploran la plataforma mediante tutoriales, superando confusion inicial
para ganar confianza, siendo clave personalizar esta etapa segun las necesidades
del usuario. El uso regular implica la participacion en actividades y monitoreo del
progreso, con emociones como motivacion o frustracion ocasional, destacandose la
importancia de ofrecer soporte continuo. En la etapa de transformacién personal,
los usuarios participan en desafios, generando sensaciones de logro y lealtad, con
oportunidades de mejora como incentivar el uso recurrente y fomentar
retroalimentacion. Finalmente, en la retencidn/fidelizacién, los usuarios regresan
para completar nuevas actividades y evaluar su progreso, experimentando
satisfaccion y compromiso, con la recomendacién de reforzar el contenido
relevante y promover el uso constante. Este analisis integral permite identificar

puntos criticos y optimizar la experiencia del usuario en cada etapa.
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Grafico 8. Descripcion de la propuesta de innovacidon_Fuente propia

P \/' ,.~ ?"'/4‘, > n

/ {)' “'f-‘: ‘ / e 4
“De que forma se pueden fortalecer las competencias de

L)

los estudiantes de la Media en nuestra Instituciéon”

Esta propuesta innovadora
ole copacitar a los cambiara realidades, esta
aro mejoror sus accesibilidad movil mejorara

s g las competencias cientificos en
izoje e entornos con recursos
Qw'e;’:"'c'”ccﬂ‘» luvw\rthOg El impacto esperado
tendré expectativas para otros
colegios.

La imagen presenta una descripcion visual de la solucion propuesta en el marco
del proyecto educativo centrado en fortalecer las competencias cientificas de los
estudiantes de educaciéon media en la Institucion Educativa. Bajo la premisa de
mejorar los entornos educativos mediante el uso de tecnologias moviles, realidad
aumentada y estrategias de gamificacion, el enfoque busca transformar el

aprendizaje en una experiencia mas atractiva, motivadora e inclusiva.
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Elementos clave de laimagen:
Optimizacion de entornos educativos: Se enfatiza la importancia de
implementar practicas innovadoras en los entornos virtuales de aprendizaje
(EVA), aprovechando herramientas tecnolégicas modernas para facilitar el
acceso a contenidos cientificos. La gamificacién es destacada como un medio
para captar el interés de los estudiantes y transformar los procesos de
aprendizaje.
Interaccion y personalizacidn: La solucion se centra en la interaccion activa en
los entornos virtuales, lo que permite a los estudiantes explorar temas cientificos
personalizados segun sus necesidades y capacidades, mejorando la calidad de
la ensefanza impartida por los docentes.
Capacitacion docente: Se subraya la necesidad de formar a los docentes en el
uso de tecnologias y en la implementacion de analisis en tiempo real. La
realidad aumentada y los dispositivos méviles se proponen como herramientas
clave para enriquecer las practicas educativas.
Accesibilidad e impacto: La propuesta se presenta como una solucion
innovadora para superar las limitaciones de recursos en entornos educativos
desfavorecidos, fomentando el desarrollo de competencias cientificas y
estableciendo un modelo replicable en otras instituciones.
La imagen integra los aspectos tecnoldgicos y pedagogicos de la propuesta,
destacando cdmo estas estrategias pueden generar un impacto significativo en el
aprendizaje de los estudiantes y contribuir a la transformacion educativa en la

region.
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4. Analisis de mercado y competencia

4.1. Evaluacion de la solucidn con las partes interesadas

Modelo pedagogico

Tabla 1. Disefio del modelo pedagdgico_Fuente propia

Dimensiones: Cognitiva, Sociocultural

Basado en la Teoria del Aprendizaje Significativo de David
Ausubel y el Constructivismo. Se enfatiza que el aprendizaje es
efectivo cuando los estudiantes vinculan nuevos conocimientos
con conceptos previos, especialmente en contextos de su vida
cotidiana.

Fundamentacion
Tedrica

Dimensiones: Cognitiva, Motivacional, Evaluativa, Colaborativa

- Aprendizaje Activo: Los estudiantes son agentes activos en
la construccion de su conocimiento mediante el uso de
herramientas interactivas en el EVA.

- Personalizacion: ElI EVA permite que los estudiantes
avancen a su propio ritmo, ajustandose a sus necesidades
Principios individuales.

Pedagdgicos

- Colaboracion y Trabajo en Equipo: Actividades grupales y
colaborativas son integradas para desarrollar competencias
cientificas.

- Evaluacion Formativa Continua: Evaluaciones formativas,
COMO quizzes y ejercicios interactivos, para retroalimentacion
continua.

Dimensiones: Tecnoldgica, Interactiva, Motivacional, Experiencial
- Realidad Aumentada y Simulaciones Interactivas:
Elementos de realidad aumentada que ayudan a visualizar
conceptos cientificos complejos (por ejemplo, expansion de

gases).
Componentes - Gamificacion: Niveles, recompensas y desafios para
del EVA incrementar la motivacion e interés de los estudiantes.

- Recursos Didacticos Multimodales: Videos, lecturas y
mapas conceptuales para una mejor comprension.
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- Laboratorios Virtuales: Entornos simulados de laboratorio
para que los estudiantes experimenten conceptos sin requerir
equipos fisicos.

Dimensi

ones: Cognitiva, Interactiva, Colaborativa, Evaluativa

- Indagacion y Resolucién de Problemas: Actividades de
investigacién que fomentan la formulacion de hipoétesis, la
experimentacién y el analisis critico.

Estrategias
Metodoldgicas

- Evaluacion Diagnéstica y Formativa: Diagnéstico inicial
para identificar el nivel de cada estudiante y evaluaciones
formativas para monitorear su avance.

- Trabajo Colaborativo: Uso de foros y proyectos grupales en
el EVA para fomentar la interaccion y colaboracion.

Di

mensiones: Evaluativa, Cognitiva, Colaborativa

Validacién del

- Evaluacion de Competencias Cientificas: Se mide el
progreso en competencias como indagacién y comprension
mediante pruebas periddicas y actividades interactivas.

Modelo

- Retroalimentacion Continua: Mediante entrevistas y focus
groups con estudiantes y docentes, se recopila informacién para
ajustar el EVA segun las necesidades y resultados observados.

La tabla describe los aspectos fundamentales del modelo educativo propuesto,

estructurado en torno a dimensiones clave, fundamentos teoricos, principios

pedagdgicos, componentes tecnoldgicos, estrategias metodoldgicas y la validacion

del modelo.

1. Dimensiones y Fundamentacion Teorica: Se enmarcan en enfoques

cognitivos y socioculturales, basandose en la Teoria del Aprendizaje

Significativo d

conexion entre

e David Ausubel y el Constructivismo, que destacan la

nuevos aprendizajes y conocimientos previos en contextos

relevantes para los estudiantes.

2. Principios Pedagogicos: Enfocados en dimensiones cognitivas,

motivacionales, evaluativas y colaborativas, incluyen el aprendizaje

activo a través de herramientas interactivas, la personalizacion del
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aprendizaje, la promocion del trabajo en equipo y una evaluacién formativa
continua que provee retroalimentacion constante.

3. Componentes del EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje): Disefiado para
dimensiones tecnoldgicas, interactivas, motivacionales y
experienciales, integra elementos como realidad aumentada, gamificacion,
recursos multimodales y laboratorios virtuales, los cuales facilitan la
comprensién de conceptos cientificos complejos y mantienen la motivacion
estudiantil.

4. Estrategias Metodoldgicas: Apuntan a dimensiones cognitivas,
interactivas, colaborativas y evaluativas, mediante actividades de
indagacion, resolucion de problemas, diagnaostico inicial y evaluacion
formativa, junto con foros y proyectos grupales que fomentan la
colaboracion y el aprendizaje critico.

5. Validacion del Modelo: Centrada en dimensiones evaluativas, cognitivas
y colaborativas, mide el desarrollo de competencias cientificas mediante
pruebas periddicas y actividades interactivas. Ademas, utiliza
retroalimentacion obtenida a través de entrevistas y focus groups para
ajustar el modelo a las necesidades y resultados observados.

En conjunto, la tabla resalta como este enfoque integral combina pedagogia,

tecnologia y estrategias de evaluacion para fortalecer las competencias cientificas
de los estudiantes de manera activa, personalizada y colaborativa.

Validacion encuesta estudiantes

Gréfico 9. Validaciones estudiantes_Fuente propia

Impacto de las Estrategias
Educativas en la Efectividad del
Aprendizaje

87.5% Evaluacion del progreso 93.75% Aprendizaje personalizado

87.5% Laboratorios virtuales
93.75% Recursos diddcticos
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La mayoria de los estudiantes tiene una percepcién positiva sobre las
competencias evaluadas en el EVA, con niveles de aceptacién superiores al 80%
en los items relacionados con aprendizaje significativo, interactividad, colaboracion
y personalizacion. Estas plataformas no solo son vistas como herramientas
eficaces, sino también como espacios que se adaptan a las necesidades del

estudiante moderno, destacando su utilidad en el contexto educativo actual.

Validacion encuesta docentes

Grafico 10. Validaciones docentes_Fuente propia

Efectividad de las Estrategias
Educativas

81.25% Actividades gamificadas

93.75% Motivacion colaborativa

87.5% Actividades interactivas

93.75% Simulacion y realidad
aumentada

87.5% Aprendizaje significativo
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Gréfico 11. Factores claves para el proyecto_Fuente propia

Factores Clave que Influyen en
la Efectividad de la Tecnologia
Educativa

93% Utilidad de la personalizacion 100% Acceso a Internet

80% Experiencia previa en tecnologias
educativas

100% El EVA motiva adecuadamente

80% Facilidad de acceso a recursos
tecnologicos

Estos resultados muestran un fuerte acceso a Internet y dispositivos adecuados,
asi como percepciones positivas hacia los entornos virtuales de aprendizaje,
especialmente en motivaciéon, personalizacién y uso de laboratorios virtuales. Sin
embargo, la retroalimentacion continua presenta una menor valoracion relativa

(66.67%).

Gréfico 12. Efectividad de las herramientas para el proyecto_Fuente propia

Efectividad de las
Herramientas y Estrategias
Educativas

66% Retroalimentacion Valiosa

100% Laboratorios Virtuales

80% Motivacion y Compromiso

80% Evaluaciones
Diagndsticas/Formativas
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Para la pregunta No 11 ¢ Qué actividades propones para que sean incluidas

dentro del EVA? Se los estudiantes proponen lo siguiente:

Imagen 1. Actividades propuestas para el proyecto_Fuente propia

palabras . : :
respuesta I.:;:‘Ilataf.::arm::ls digitales opinién actlwdaldets divertidas
as sopas etras
opciones videl M a paS menta Ies Explaciones
Preguntas  Mapa conceptual Diagrama  Actividades didacticas

Comparacion entre los Resultados Obtenidos y el Modelo de Entornos
Virtuales de Aprendizaje (EVA)

A continuacion, se presenta un analisis comparativo entre los resultados
obtenidos en la validacion de estudiantes y los aspectos clave del modelo tedrico

del EVA basado en dimensiones y fundamentos propuestos
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Tabla 2.

Hallazgos vs modelo pedago6gico_Fuente propia

Aspecto

Resultados de la
Validacion

Modelo EVA

Comparacion

Dimensiones

B

Cognitiva, motivacional,
colaborativa y evaluativa

Cognitiva, sociocultural,
motivacional, evaluativa,
interactiva, colaborativa,

Los resultados reflejan dimensiones
clave como motivacion y evaluacion,
pero el modelo tedrico incluye una

) predominantes. L L . - . . .
1};} tecnoldgica, experiencial. dimension sociocultural mas amplia.
Acceso a Internety
Recursos 100% de los Requiere recursos tecnolégicos |Ambos coinciden en la importancia del

)
ek

participantes reportan
acceso a Internet y
dispositivos adecuados.

accesibles (laboratorios
virtuales, simulaciones,
realidad aumentada).

acceso tecnolégico; los resultados
muestran una base adecuada para
implementar el modelo.

Experiencia previaen
tecnologias

80% considera suficiente
Su experiencia
tecnoldgica.

Uso de simulaciones,
gamificacion y recursos
multimodales que requieren
habilidades tecnolégicas
basicas.

Aunque los estudiantes tienen
experiencia tecnolégica suficiente, el
modelo enfatiza tecnologias avanzadas
(realidad aumentada, gamificacion) que
podrian ser un reto.

Motivacion mediante el
EVA

100% considera que el
EVA incrementa la
motivacion.

Principio pedagégico de
gamificacién y personalizacion
para fomentar la motivacion e
interés en los estudiantes.

Existe coherencia, ya que tanto los
resultados como el modelo destacan la
motivacién como un pilar clave del
aprendizaje con EVA.

|

==&

93.33% considera atil la
funcién de
personalizacién del EVA.

Principio de personalizacion: el
EVA permite avanzar al ritmo
de cada estudiante y adaptarse
asus necesidades.

Los resultados validan el principio de
personalizacién propuesto en el
modelo, indicando que es bien
recibido por los usuarios.

Laboratorios Virtuales

od

100% consideran que los
laboratorios virtuales
son eficaces para explicar
conceptos complejos.

Componente tecnoldgico del
modelo: laboratorios virtuales
permiten experimentacion sin
necesidad de equipos fisicos.

Totalmente alineado: los laboratorios
virtuales se valoran como una
herramienta efectiva tanto en los
resultados como en el modelo.

Evaluacién Formativa

EVALUANDO
NUESTROS APRENDIZAJES

80% considera que las
evaluaciones
diagnoésticas y
formativas son efectivas.

Estrategia metodoldgica:
diagnéstico inicial y
evaluaciones formativas para
monitorear el avance y ofrecer
retroalimentacion continua.

Aunque los resultados son positivos,
el modelo teérico enfatiza mas la
retroalimentacion continua, un aspecto
con menor puntuacion (66.67%) en los
resultados.

Retroalimentacion
Continua

66.67% valora
positivamente la
retroalimentacion
continua del EVA.

Parte esencial del modelo: se
recopila informacion
constantemente a través de
entrevistas y focus groups
para ajustar el EVA segln
necesidades.

El modelo depende fuertemente de la
retroalimentacién continua, pero los
resultados reflejan un &rea de mejora
en su percepcion por parte de los
estudiantes.

Colaboracion y Trabajo
en Equipo

Alta participacion en
actividades
colaborativas, aunque no
se detalla explicitamente
en los resultados.

Principio pedagdgico:
actividades grupales y
colaborativas integradas para
desarrollar competencias
cientificas y trabajo en equipo.

Aunque no se mencion6 en detalle en
los resultados, el modelo propone
estrategias colaborativas avanzadas
que podrian evaluarse mas
explicitamente en futuras validaciones.

Gamificacion

Incremento en la
motivacion de los
estudiantes (100%).

Uso de gamificacion (niveles,
recompensas y desafios) para
aumentar el interés.

Ambos coinciden en que la
gamificacion es una estrategia efectiva
para incrementar la motivacion en el
EVA.
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Fortalezas Identificadas:

Motivacion y Laboratorios Virtuales: La motivacion y el uso de laboratorios
virtuales son altamente valorados, en perfecta concordancia con el modelo tedrico.

Acceso Tecnoldgico: Todos los participantes tienen acceso adecuado a recursos
tecnolégicos, lo que respalda la viabilidad del modelo.

Personalizacion: Se valida que la personalizacion es percibida como una
caracteristica muy util.

Areas de Mejora:

Retroalimentacién Continua: Aunque el modelo tedrico la destaca como
fundamental, los resultados reflejan una menor valoracion de este aspecto,
sugiriendo posibles desafios en su implementacion o percepcion.

Colaboracion: Aunque se intuye alta participacion colaborativa, seria atil incluir
preguntas especificas sobre estas actividades en futuras validaciones.

Implicaciones:

Los resultados indican que la base tecnoldgica y pedagdgica esta preparada para
implementar el modelo EVA en este contexto, aunque sera importante trabajar en
mejorar la percepcién de la retroalimentacién continua y evaluar mas explicitamente

la colaboracion.

5. Plan de implementacién bajo metodologias agiles

Vision general de innovacion y metodologia de desarrollo (ej. Design Sprint, Lean
Startup) puesta en marcha.

Cada fase estéa disefiada para ser iterativa, permitiendo mejoras y adaptaciones
constantes durante el proceso. Esto asegura que el EVA no solo sea innovador,

sino también préactico y alineado con las metas educativas de la institucion,
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despertando en los estudiantes interés en adquirir conocimiento, aprovechando las
herramientas tecnologicas y de la misma manera creando una interaccion entre
docente y estudiante para generar como resultado un aprendizaje efectivo y de
alcance.

La siguiente imagen representa la vision como enfoque design Sprint y Lean
Startup e innovador

Descubrimiento e investigacion Identificar necesidades, oportunidades y
desafios mediante un diagndstico inicial, andlisis tecnoldgico y mapeo de actores
clave. Resultado: un panorama claro de las areas de mejora y objetivos del
proyecto.

Ideacion y disefio: Proponer soluciones y estrategias pedagdgicas, disefar
prototipos y planificar los componentes del EVA. Resultado: una hoja de ruta
detallada con objetivos y recursos necesarios.

Desarrollo e implementacion inicial: Construir una versidon minima viable
(MVP) del EVA, crear materiales educativos y capacitar a los docentes. Resultado:

un sistema funcional sto para pruebas piloto.

Validacion y ajustes: Probar el EVA con un grupo piloto, recopilar
retroalimentacion y realizar mejoras. Resultado: una version optimizada del entorno

adaptada a las necesidades de los usuarios.

Expansion y escalabilidad: Ampliar la implementacion del EVA a toda la
institucion, desarrollar nuevos contenidos y formar alianzas estratégicas. Resultado:

un sistema completo y escalable.

Monitoreo y mejora continua: Evaluar constantemente el desemperio, actualizar
contenidos y capacitar a los docentes. Resultado: un EVA sostenible, adaptable y

alineado con las necesidades futuras.
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Graéfico 13. Vision general de innovacion metodoldgica de desarrollo agil_Fuente propia

PLAN DE UNA
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MODELO DE DESARROLLO

AGIL
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y dezafios especificoa. Diagndstico de

nivel actual de competenciazs cientificaz
mediante encuestas, prucbas

diagndsticas y andlizia DOFA Estudio

del ecoziztema tecnolégico dizponible
(conectividad, dizpositivos,

plataformasz exiztentes). Identificacion ﬁ
de actores clave: estudiantes,

docentez, diietivos y comunidad. l

Ideocién vy diseRo

Definir aoluciones creativas basadaz en los
hallazgos iniciales.

Dizefic de prototipos de EVA con
componentes como gamificacion, realidad
aumentada y laboratorios virtuales.
Deszarrollo de mapas conceptuales y rutas
de aprendizaje adaptativas.

Creacidn del plan pedagégico bazado en
tecriaz como el aprendizaje zignificativo
Auszubel

Desarrdlo &
implementacidn inicol

Conztruir un entorno funcional minimo
viable (MVP).

Configuracion técnica de la plataforma
EVA (p. ej., Moodle o Google Clasaroom).
Integracion de recurzos interactivoa
(zimulacionesz, mapaz conceptuales y
videos]).

Capacitacion inicial de loz docentez en el
uzo de tecnologias emergentes.

Validacién y
austes

Recopilar datos y retroalimentacion
para mejorar €l sistema.

Aplicacion de pruebas pilote con
grupos focales.

Evaluaciones formativas y entrevisias
con estudiantes y docentes.

Ajustes al EVA seglin resultados (h |
retroalimentacion. -

\ag

T

Exponsidn vy

escolobilidad

Escalar la solucion a mas estudiantes y
contenidos.

Implementacion completa en toda la
institucicn.

Inclusion de nueves moadulos ¢ dreas
tematicas.

Prormocian de alianzas para mejorar el
acceso a tecnologias y conectividad.

Ideacidn y diseflo

Azegurar la zoztenibilidad y efectividad del
EVA

Andliziz continuo de datos de rendimiento
eztudiantil.
Actualizacion
metodologias.

pericdica de recurzoz y

Capacitacion continua para docentes y

adaptacion a nuevas tecnaologiaz.

",

agil garantiza iteraciones
jora continua ¥ un ajuste
las necesidades cambiantes

y docente
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Justificacién de las Metodologias de Desarrollo

Esta metodologia de desarrollo agil es especialmente adecuada para este
proyecto educativo como el disefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)
debido a su enfoque iterativo, colaborativo y centrado en las necesidades del
docente y el estudiante. A continuacion, se presenta una justificacion detallada en

la siguiente imagen

Grafico 14. Justificacién_Fuente propia

=\

ADAPTABILIDAD A
ENTORNOS DINAMICOS

La educacién y la tecﬁﬂcg\'a
volucionan rapidamente. Las
etodologias agiles permiten
adaptarse a cambios en los
objetivos educativos, las
necesidades de los estudiantes
olas actualizaciones
tecnolagicas, sin comprometey
los avances logrados en el ")
proyectp

G

DESARROLLO GENTRADO
EN EL USUARIO

El enfoque &gil prioriza la
participacion activa de los usuariog
(estudiantes, docentes y directivosy

durante todas las fases del
proyecto. Esto asegura que las
soluciones estén alineadas con las
necesidades reales y no cdg
suposiciones.

ITERACION Y
ENTREGA TEMPRANA

Las metodologias agiles
dividen el desarrollo en
pequefios ciclos o
iteraciones. Cada iteracion
entrega un producto
funcional que puede
evaluarse y mejorarse
continuamente.

N

COLABORAGION
INTERDISCIPLINARIA

El desarrollo agil fomenta la
comunicacion constante
entre equipos técnicos,

A=\
ENFOQUE EN LA
» MEJORA -
CONTINUA

pedagdgicos y
administrativos. Esto
garantiza que las decisiones
sean integrales y que se
consideren todas las
perspectiyas

El andlisis de datos, las
pruebas y la retroalimentacion
constantes permiten optimizar
el sistema de manera continua,
garantizando su relevancia;
largo plazo..

REDUCCION DE
RIESGOS

La entrega continua de
componentes funcionales
Ipevm\le identificar
problemas tempranamente,
minimizando los riesgos de
errores criticos en fases
avanzadas del desarrollo.

La imagen anterior de metodologias de desarrollo agil de este proyecto es ideal
para entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) debido a su capacidad de adaptarse
a cambios rapidos, centrarse en las necesidades reales de los estudiantes de

bachillerato y docentes, entregando soluciones funcionales de forma iterativa. Esta
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metodologia fomenta la colaboracion interdisciplinaria, reducen riesgos al permitir
correcciones tempranas y garantizan una mejora continla basada en
retroalimentacion constante. Su enfoque flexible asegura que el EVA sea efectivo,

escalable y alineado con los objetivos educativos y tecnoldgicos de la institucion.

5.1 Roadmap de la propuesta de implementacion
A continuacién, se detalla un roadmap para la implementacion de una propuesta

innovadora centrada en el EVA, con fases estructuradas y objetivos claros:

Gréfico 15. Roadmap Propuesta de implementacién_Fuente propia

Roadmap Propuesta de Innovacion

4 mes
xpanMonitoreo y mejora
iuasion y escalabilidad

3 mes

Validacion y ajustes

Evaluar el impacto del MVP y
realizar ajustes basados en
retroalimentacion.

2 mes 5
Desarrollo e implementacion A
inicial ’ \
Crear y lanzar un producto minimo
viable (MVP) del EVA.

1 mes 6 1

Descubrimiento e investigacion =0 y mejora continua
Propésito: Disefiar el modelo pedagégico y l mantenimientoy la

los dores del EVA.

la implementacién y asegurar
ibilidad de la innovacion

r la implementacion y asegurar
bilidad de la innovacién.

P

De la anterior imagen podemos analizar lo siguiente

Descubrimiento e investigacion (1 meses): Identificar necesidades mediante
diagndsticos, andlisis tecnolégico y mapeo de actores clave. Entregable: informe
inicial y objetivos claros.

Ideacién y disefio (1): Disefar el prototipo del EVA y planificar recursos
pedagogicos, integrando estrategias innovadoras como gamificacion 'y

simulaciones. Entregable: prototipo funcional inicial y plan educativo.
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Desarrollo e implementacion inicial (1 meses): Construir un producto minimo
viable (MVP) del EVA, desarrollar contenidos educativos interactivos y capacitar a
los docentes. Entregable: sistema operativo basico con recursos iniciales.

Validacién y ajustes ((1 meses): Realizar un piloto con retroalimentacién de
estudiantes y docentes, ajustando funcionalidades y contenidos. Entregable:
version optimizada del EVA lista para escalar.

Expansién y escalabilidad (1 mes): Desplegar el EVA a toda la institucion,
incluir nuevos modulos y establecer alianzas estratégicas. Entregable:

implementacion completa y sostenible.

Monitoreo y mejora continua (1 mes): Monitorear resultados, actualizar
contenidos y capacitar continuamente a los docentes. Entregable: sistema evolutivo

con mejoras constantes

Esquema Gantt Implementacion R.A-Comprension Lectora Inferencial

El cronograma presenta un plan detallado de actividades para desarrollar un
"Entorno Virtual de Aprendizaje” destinado a fortalecer las competencias cientificas
en estudiantes de educacioén media académica. El andlisis se centra en las etapas,
la estructura temporal y las estrategias propuestas. Aqui se desglosan los puntos

principales:

Proyecto: Se enfoca en un entorno virtual para potenciar competencias
cientificas en una institucion educativa especifica.

Duracion total: noviembre 2024 - abril 2025.

Este cronograma establece un enfoque estructurado y progresivo para
implementar un entorno de aprendizaje innovador y sostenible.

Organizacion: Las actividades se distribuyen en etapas secuenciales, cada
una con objetivos especificos.

.

% Integracion tecnoldgica: Uso de herramientas innovadoras como

simulaciones y gamificacion.
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s Personalizacién: Adaptacion del entorno a las necesidades individuales

de los estudiantes.

X3

%

Enfoque formativo: Capacitacion docente para asegurar una correcta

implementacion.

RS

% Sostenibilidad: Enfasis en la escalabilidad del modelo.

Para garantizar la sostenibilidad y escalabilidad del modelo del Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) implementado en la Institucion Educativa Luis Carlos Galan
Sarmiento, se desarrollara un plan de escalabilidad que contemple pasos claros
para su implementacién en otras areas curriculares y en instituciones con recursos
limitados. Este plan incluirda un analisis detallado de las adaptaciones necesarias
segun los contextos especificos de cada institucion, considerando factores como el
acceso a tecnologia, la formacién docente y las caracteristicas del alumnado. En
primer lugar, se estableceran directrices para adaptar el contenido del EVA a
diferentes asignaturas, asegurando que las metodologias activas y las tecnologias
emergentes se integren de manera efectiva en diversas areas del conocimiento.
Esto permitird que otras disciplinas aprovechen las herramientas interactivas y
dindmicas que ofrece el EVA, facilitando un aprendizaje significativo en mdultiples
contextos. En segundo lugar, se implementara un programa de formacion docente
gue no solo capacite a los educadores en el uso técnico del EVA, sino que también
les brinde estrategias pedagdgicas adaptadas a sus areas especificas. Este
programa incluira médulos de capacitacion sobre como personalizar el entorno
virtual segun las necesidades de sus estudiantes y coémo utilizar la gamificacién y la
realidad aumentada para enriquecer la ensefianza. Ademas, se fomentara la
creacion de comunidades de practica entre docentes de diferentes instituciones,
donde puedan compartir experiencias y recursos, lo que facilitara la replicacion del
modelo en contextos diversos. La formacién continua seréa clave para asegurar que
los docentes se sientan comodos y competentes al utilizar estas nuevas
herramientas en su ensefianza.

Por ultimo, se estableceran alianzas estratégicas con organizaciones educativas
y tecnoldgicas que puedan apoyar la implementacion del EVA en otras regiones.

Estas alianzas permitiran acceder a recursos adicionales, como financiamiento para
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infraestructura tecnologica y materiales didacticos. Ademas, se buscara involucrar

a las comunidades locales en el proceso, promoviendo una cultura de colaboracion

y apoyo mutuo. Al documentar y evaluar continuamente el impacto del EVA en

diferentes contextos, se podran realizar ajustes necesarios para mejorar Su

efectividad y adaptabilidad. De esta manera, el proyecto no solo beneficiara a la

Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento, sino que también podra ser un

modelo replicable que contribuya a mejorar la educacion en diversas instituciones

con recursos limitados a nivel nacional.

Cada etapa tiene un rol especifico en la construcciéon y evaluacion del entorno

virtual,

mostrando una

implementacién y mejora.

transicion

l6gica entre

diagnostico,

desarrollo,

Gréfico 16. Esquema Gantt Implementacion R.A — Comprension lectora_Fuente propia
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Cada etapa dentro del cronograma detalla las actividades y el tiempo en que se
realizaran, en donde durante las 7 etapas se alinean para desarrollar a buen término
la propuesta de innovacion.

Adicional para el enfoque formativo se establecen un cronograma para la

capacitacion docente:

Mddulo 1: Introduccién a las Tecnologias Emergentes

Este mddulo tiene como objetivo familiarizar a los docentes con los conceptos basicos

de realidad aumentada y gamificacion, asi como su importancia en el contexto

educativo actual. Se realizaran talleres participativos y dindmicas grupales para
fomentar la interaccion y el aprendizaje colaborativo.

N

Modulo 2: Manejo Técnico del EVA
En este mddulo, los docentes aprenderan a navegar por la plataforma EVAy a
utilizar sus herramientas interactivas. Las sesiones préacticas y tutoriales en linea
permitirdn a los educadores adquirir habilidades técnicas necesarias para implementar
el entorno virtual en sus clases.

NS

Mddulo 3: Estrategias Pedagdgicas Activas

Este mddulo se centrara en la aplicacion de metodologias activas para la ensefianza
de ciencias naturales. A través de talleres colaborativos y estudios de caso, los
docentes disefiaran actividades interactivas que fomenten el aprendizaje significativo
entre los estudiantes.

N

Modulo 4: Evaluacion y Retroalimentacién
Los docentes aprenderan sobre las herramientas disponibles para evaluar el
aprendizaje en el EVA y como implementar estrategias efectivas de retroalimentacion
continua. Este modulo incluird seminarios y foros de discusion para compartir
experiencias y mejores practicas.

N

Mddulo 5: Implementacién y Adaptacién del EVA

En este mddulo, se abordara la planificacion de clases utilizando el EVA, asi como la
adaptacién a las necesidades especificas del aula. Se realizaran talleres practicos y
simulaciones para preparar a los docentes para su implementacion.

N

Mddulo 6: Sequimiento y Mejora Continua
Finalmente, este mddulo se enfocara en el monitoreo del progreso estudiantil y en
como realizar ajustes metodolégicos basados en la retroalimentacion recibida. Se
llevaran a cabo reuniones periédicas para analizar datos y discutir estrategias de
mejora continua.
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Este cronograma asegura una capacitacion integral que permitird a los

docentes no solo manejar técnicamente el EVA, sino también aplicar estrategias

pedagogicas efectivas que mejoren el aprendizaje de los estudiantes en ciencias

naturales.

5.2 Equipo y recursos necesarios (incluir roles de innovacion)

Roles y responsabilidad de los integrantes del proyecto

A continuacién, se presenta de forma especifica los actores responsables, sus

principales responsabilidades, las habilidades y herramientas requeridas, el

impacto de sus tareas en el cumplimiento de los objetivos, metas y propdsitos

frente al propuesto proyecto.

Gréfico 17. Roles y responsabilidades dentro del proyecto_Fuente propia

[eoje) Responsabilidades 900

DOCENTES

[oNeNe] Responsabilidades 00

ESTUDIANTES

DOCENTES DE BACHILLETARO

Rol: Faciitadores y disefiadores del proceso de
ensefianza-aprendizaje dentro del entorno virtual.
Responsabilidades:

+ Colaboracion en la planificacion Aportar conocimiento para el disefio de contenidos
interactivos y actividades cientificas adaptadas a os Niveles @OUCATIVOS.
- Participacion en capacitaciones: Asistir a taleres para famiiarizarse con el uso del Entorno
Virtual de Aprendizaje [EVA) herrarmientas tecnologicas u metodologias imnovadoras.
- Implementacion pedagagica: Integrar el EVA en sus clases, utlizando as
tada, '

. Evallmcion Participar en kb validacion delimpacto el EVA mediants ka apicacion de prusbas
de competencias cientificas U encuestas de satisfaccion.

- Sostenibiidact Actuar como promotores del Uso continuo del EVA dentro de la institucion
educativa y apoyar su escalamiento.

ESTUDIANTES DE
BACHILLETATO

Rol: Facilitadores y disefiadores del proceso de
ensenanza-aprendizaje dentro del entorno virtual
Responsabllldades.

+ Participacion en i Asistir a talleres para famiiarizarse con el uso del
ErlhmerﬂxaldsAplﬂ'ﬁza;aE\!A), tas gi

. hpgrmmxumpgdagognnmgaragwmmmuﬁmrmmmmmm
teenclogcas propuestas (realidad aumentada, gamificacion, smuaciones].

+ Moritoreo delpr ciantt Supervisar el o de o tes dentro del
EVA, bri yapouyo per

+ Evalcion Participar en la vaidacion delimpacto del EVA mediante la apicacion de
prusbas da compatancias dientificas y encuestas da sati

. Actuar como pro del uso continuo del EVA dentro de la institucion
aducativa y apoyar su

Matriz de recursos

La siguiente matriz tiene como finalidad:

Priorizacion de recursos: Es importante planificar la asignacion del

presupuesto segun las necesidades criticas del proyecto.
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Sostenibilidad: Garantizar acuerdos con proveedores tecnoldgicos para

mantener acceso y funcionalidad a largo plazo.

Integracion tecnoldgica: Considerar recursos reutilizables o adaptables para

otros proyectos educativos.

Tabla 3. Matriz de recursos_Fuente propia

IMATRIZ DE RECURSOS
Recurso
Herramientas como Moodle, Google
Plataformas - . .
- Tecnologico  |Classroom, o plataformas especificas Equipo de Tl y Docentes
Tecnoldgicas
para el EVA.
Recursos Videos educativos, simulaciones
Educativos | Contenido cientfficas, guias interactivas y materiales |Docentes de Ciencias
Digitales didacticos.
Equipos de Computadores, tablets y dispositivos
Computoy | Tecnologico  |mdviles para el acceso al EVA por Institucion Educativa
Dispositivos estudiantes y docentes.
. Red de alta velocidad para garantizar la L .
Conexion a L . Institucion Educativa /
Infraestructura |conectividad necesaria durante el uso del
Interet Proveedores externos
EVA.
Software Tecrolaico Aplicaciones para realidad aumentada, Equino de T1
Especializado g gamificacion y laboratorios virtuales. auip
. Aulas, laboratorios y/o espacios virtuales
Espacios de L N .
.., |Infraestructura |para la formacion de docentes y pruebas |Institucion Educativa
Capacitacion .
piloto.
Facilitadores - .
y Especialistas en EVA, tecnologias
Capacitadore Humano educativas y pedagogia para capacitar a |Equipo de Formacién Externa
s los docentes.
Estudiantes y Usuarios clave que implementaran
Docentes Humano ) g _p y Docentes y Estudiantes
. probaran el entorno virtual.
Participantes
. Guias de referencia, manuales y otros
Materiales . .
IMDresos Material documentos para apoyo en las Coordinadores del Proyecto
P capacitaciones.
Encuestas, pruebas estandarizadas y -
Instrumentos . s , . Docentes de Ciencias y
., |Herramienta  |rlbricas para medir competencias .
de Evaluacién o . . Coordinadores
cientfficas y satisfaccion.
Recursos econémicos destinados a cubrir - -
L ., Administracion de la
Presupuesto |Financiero costos de desarrollo, capacitacion, Institucion
adquisicion de equipos y mantenimiento.
Personal disponible para resolver
Soporte . . .
.. Humano problemas técnicos relacionados conel |Equipo de TI
Técnico EVA
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6. Andlisis Financiero y de Impacto

6.1 Proyecciones financieras y ROl de innovacién
Analisis por Categoria de Recursos

Recurso Humano ($36.000.000 COP)
Representa el 37.9% del presupuesto total. Incluye actividades esenciales como la
creacion de contenidos interactivos, desarrollo de simulaciones en realidad
aumentada y formacion docente. Estos costos reflejan la alta especializacion
requerida para disefiar un entorno virtual innovador y pedag6gicamente efectivo.
Asimismo, la contratacion de un administrador de sistemas asegura el
mantenimiento técnico continuo, clave para la sostenibilidad del proyecto.

Recurso Fisico ($62,000,000 COP)
Corresponde al 32.6% del presupuesto. Este rubro incluye la adquisicion de
equipos tecnolégicos, como tablets o laptops, asi como la implementacion de
laboratorios virtuales y materiales promocionales. Estos recursos son
fundamentales para garantizar el acceso y la interaccion de los estudiantes con el
EVA, promoviendo un aprendizaje significativo a través de herramientas digitales
de calidad.

Recurso Econémico ($52,000,000 COP)
Representa el 29.5% del presupuesto. Aqui se incluyen licencias de software,
conectividad a internet y mantenimiento del hardware y software. Estos gastos son
esenciales para asegurar la funcionalidad de la plataforma en el tiempo y ofrecer
una experiencia de aprendizaje ininterrumpida tanto para docentes como

estudiantes.
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Tabla 4. Descripcion del presupuesto_Fuente propia

, X Costo Unitario )
Categoria Recurso Tipo Cantidad | Subtotal (COP)
(COP)
Desarrollo de la plataforma
. P Econdmico $20,000,000 1 $ 20.000.000
personalizada
Disefioy
Desarrollo Licencias de software LMS Econémico $8,000,000 1/afio $ 8.000.000
Contenidos educativos (videos,
! ucativos (vi Humano $12,000,000 1 proyecto $ 12.000.000
lecturas)
Talleres de formacién docente |Humano $12,000,000 1 $ 12.000.000
Capacitacion
Materiales de capacitacién Fisico $2,000,000 lset $ 2.000.000
Tablets o laptops (20 unidades) |Fisico $3,000,000 20 $ 60.000.000
Infraestructura
Conectividad yacceso a internet [Econdmico $8,000,000 1 $ 8.000.000
Administrador de sistemas
L. Humano 2000000 6 meses $ 12.000.000
.. (soporte técnico)
Mantenimiento —
Mantenimiento de software y L.
Econédmico $2,000,000 6 meses $ 12.000.000
hardware
Evaluaciony i y .
) .. Herramientas de evaluacion Econdmico $4,000,000 1 $ 4.000.000
Validacion
TOTAL $ 150.000.000

Total, Presupuesto Estimado $ 150.000.000 COP

Tabla 5. Descripcién y valores del recurso_Fuente propia

RECURSO VALOR COP
ECONOMICO $  52.000.000
FISICO $  62.000.000
HUMANO $  36.000.000
TOTAL $  150.000.000

Al momento de hacer las validaciones en los actores del proyecto se encontrd

gue los estudiantes sugieren:

Simulaciones en realidad aumentada

Laboratorio virtual con simuladores

Los cuales al realizar el presupuesto aumentarian en presupuesto en

$202.000.000 COP
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Tabla 6. Descripcién y valores de simulacion_Fuente propia

Costo Unitari
Categoria Recurso Tipo 08 ?C or:)arlo Cantidad | Subtotal (COP)

Disefioy Simulaciones en

H 32,000,000 |1 t 32.000.000
Desarrollo realidad aumentada umano |5 proyecto $

Laboratorio virtual
Infraestructura | o oo OVIUAL o | $20,000,000 1 $20.000.000
con simuladores

TOTAL $52.000.000

e Elrecurso fisico es el primer componente del presupuesto, (si adicionamos
el laboratorio virtual con simuladores), lo cual subraya la importancia de
garantizar que tanto los estudiantes como los docentes tengan acceso a
equipos y tecnologias adecuados para maximizar el impacto del entorno
virtual.

e La proporcion del segundo presupuesto se destina al recurso humano (si
adicionamos el simulador de realidad aumentada), lo que evidencia la
necesidad de contar con profesionales calificados para disefiar e
implementar las actividades tecnologicas y pedagodgicas del EVA.

« Los recursos econdmicos, aunque representan el menor porcentaje, son
esenciales para el funcionamiento continuo del proyecto, asegurando que la

plataforma se mantenga actualizada y funcional.

Este analisis confirma que el presupuesto esta orientado a cubrir tanto las
necesidades iniciales como los requisitos de sostenibilidad y escalabilidad del
proyecto. La inversion propuesta busca garantizar un impacto positivo en las
competencias cientificas de los estudiantes, optimizando los recursos disponibles
de manera equilibrada y estratégica.
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Tabla 7. Descripcién de indicadores financieros_Fuente propia

Indicador Valor
Valor Presente Neto (VPN) $50.000.000
Tasa Interna de Retorno (TIR) 12%
Retorno sobre la Inversion (ROI) 33%
Periodo de Recuperacion 6 afos

La tabla presentada describe los principales indicadores financieros utilizados

para evaluar la viabilidad econémica y el retorno de inversion del proyecto.

1. Valor Presente Neto (VPN): Se estima que el VPN es de $50.000.000
COP, lo que indica que el proyecto es financieramente viable. Este valor
positivo sugiere que los flujos de caja proyectados, descontados al valor
actual, generaran un beneficio neto superior a la inversion inicial, lo que
refleja un proyecto rentable.

2. Tasa Interna de Retorno (TIR): Se espera que la TIR sea del 12%, lo cual
supera el costo de capital promedio (que se ha supuesto en un 10%). Este
valor indica una rentabilidad suficiente para cubrir los costos del proyecto y
generar un retorno adicional. La TIR es una medida importante porque, Si
es superior al costo de capital, el proyecto se considera rentable a largo
plazo.

3. Retorno sobre la Inversiéon (ROI): EI ROI estimado es del 33.33%, lo que
significa que, por cada peso invertido en el proyecto, se espera obtener
33.33 pesos de retorno. Este indicador muestra un beneficio neto positivo,
lo que reafirma la viabilidad financiera del proyecto.

4. Periodo de Recuperacion: El periodo de recuperacion estimado es de 6
afnos, lo que implica que el proyecto tardara seis afios en recuperar la
inversion inicial a través de los flujos de caja generados. Este dato es
importante para entender cuanto tiempo se tomara para que el proyecto se

vuelva financieramente sostenible.
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En resumen, estos indicadores sugieren que el proyecto tiene un alto potencial
de éxito econdmico. El VPN positivo, la TIR superior al costo de capital, un ROI
favorable y un periodo de recuperacién razonable son sefiales de que el
proyecto es rentable y financieramente viable a mediano y largo plazo. Estos
analisis brindan una base sdélida para la toma de decisiones en cuanto a la

ejecucion y escalabilidad del proyecto.

Para garantizar la sostenibilidad financiera a largo plazo del proyecto de
Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) en la Institucion Educativa Luis Carlos Galan
Sarmiento, es fundamental realizar un andlisis exhaustivo que explore
oportunidades de cofinanciacién con el sector privado, ONGs y programas
gubernamentales. Este analisis debe incluir la identificacion de posibles socios
estratégicos que puedan estar interesados en invertir en iniciativas educativas
innovadoras. Por ejemplo, se pueden establecer alianzas con empresas
tecnolégicas que busquen contribuir al desarrollo educativo a través de
donaciones de equipos, software o capacitacion. Ademas, las organizaciones no
gubernamentales que se enfocan en la educacion y el desarrollo comunitario
podrian ofrecer recursos financieros o materiales para apoyar la implementacion y

expansion del EVA.

Asimismo, es recomendable investigar programas gubernamentales que
promuevan la integracion de tecnologias en la educacion, ya que estos pueden
proporcionar financiamiento adicional o subsidios para proyectos educativos. La
elaboracion de propuestas de cofinanciacion bien estructuradas, que detallen los
objetivos del EVA y su impacto esperado en la comunidad educativa, sera crucial
para atraer el interés de estos posibles financiadores. Ademas, se debe considerar
la creacion de un fondo de sostenibilidad que permita reinvertir los recursos
generados por el proyecto en su mantenimiento y mejora continua. Esto asegurara
gue el EVA no solo sea viable durante su fase inicial de implementacién, sino que
también tenga un impacto duradero y positivo en la formacién de competencias
cientificas entre los estudiantes a lo largo del tiempo.
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6.2 Impacto social y ambiental
Impacto Social

El proyecto de Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) para la Institucion Educativa
Luis Carlos Galan Sarmiento tiene un impacto social significativo en varias
dimensiones. En primer lugar, se espera la creacion de empleo, tanto directo
como indirecto, al requerir personal calificado para el disefio y la implementacion
de contenidos interactivos, asi como para la capacitacion docente. Esto no solo
beneficiara a los educadores, sino que también generara oportunidades laborales
en el sector tecnoldgico y educativo local. Ademas, se prevé una mejora en la
calidad de vida de los estudiantes y sus familias, ya que el acceso a recursos
educativos de calidad puede abrir puertas a mejores oportunidades académicas y
profesionales, contribuyendo asi a su desarrollo integral. El proyecto también se
enfoca en la contribucién ala educaciéon y formacion, abordando las
deficiencias observadas en las pruebas Saber 11, donde un alto porcentaje de
estudiantes presenta resultados insuficientes en ciencias naturales. Al
implementar tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la
gamificacién, se busca fomentar un aprendizaje mas dinamico y significativo.
Asimismo, se promueve el impacto en la salud y bienestar de los estudiantes al
crear un entorno educativo méas atractivo y accesible, lo cual puede reducir el
estrés asociado con el aprendizaje tradicional y mejorar el bienestar emocional.
Por ultimo, se enfatiza el fomento de la inclusién y diversidad, asegurando que
todos los estudiantes tengan acceso a las mismas oportunidades educativas,

independientemente de su contexto socioecondmico.

El impacto social del proyecto de Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) para
la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento se manifiesta en diversas
dimensiones que contribuyen al desarrollo integral de la comunidad educativa. En
primer lugar, se prevé la creacion de empleo tanto directo como indirecto, al
requerir personal calificado para el disefio y la implementacion de contenidos

interactivos, asi como para la capacitacion docente. Este aspecto no solo
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beneficiara a los educadores, sino que también generara oportunidades laborales
en el sector tecnoldgico y educativo local, fortaleciendo la economia de la region.

Al proporcionar formacion continua a los docentes, el proyecto también promueve
el desarrollo profesional y la actualizacion en el uso de tecnologias emergentes, lo

que puede repercutir positivamente en su trayectoria laboral.

Ademas, el EVA tiene un impacto significativo en la calidad de vida de los
estudiantes y sus familias. El acceso a recursos educativos de calidad mediante
un entorno virtual interactivo puede abrir puertas a mejores oportunidades
académicas y profesionales. Esto es especialmente relevante en un contexto
donde un alto porcentaje de estudiantes presenta resultados insuficientes en
pruebas estandarizadas, como las Saber 11. Al abordar estas deficiencias a través
de metodologias innovadoras, se espera que los estudiantes no solo mejoren su
rendimiento académico en ciencias naturales, sino que también desarrollen
habilidades criticas como la resolucion de problemas y el pensamiento analitico.
Esto contribuira a su desarrollo integral y a una mayor preparacion para enfrentar
los retos del futuro. Finalmente, el proyecto busca fomentar la inclusion y
diversidad en el acceso a la educacion. Al garantizar que todos los estudiantes
tengan acceso a las mismas oportunidades educativas, independientemente de su
contexto socioeconémico, se promueve un entorno mas equitativo. La
implementacion del EVA no solo mejora las competencias cientificas, sino que
también crea un espacio educativo mas atractivo y accesible que puede reducir el
estrés asociado con métodos de ensefianza tradicionales. Este enfoque inclusivo
es fundamental para construir una cultura educativa que valore la diversidad y
promueva el bienestar emocional de todos los estudiantes, asegurando que cada

uno tenga la oportunidad de alcanzar su maximo potencial.

Impacto Ambiental

En cuanto al impacto ambiental del proyecto, se han establecido diversas

estrategias para minimizar su huella ecolégica. Se evaluara la huella de carbono
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del producto/servicio mediante un analisis del impacto ambiental asociado con el
uso tecnoldégico, buscando reducir las emisiones generadas por la infraestructura
necesaria para el EVA. Ademés, se promovera el uso eficiente de recursos
naturales y la eficiencia energética al incentivar el uso de equipos con
certificaciones ambientales y fuentes de energia renovable. La gestién adecuada
de residuos es otro aspecto clave; se implementara un plan para reciclar
materiales didacticos, garantizando que los recursos utilizados en el aula sean
manejados de manera responsable. El proyecto también contribuird a la
economia circular mediante practicas que fomenten el uso responsable y
reciclaje de materiales tecnoldgicos. Se buscara establecer alianzas con
organizaciones locales para facilitar estas iniciativas. Asimismo, se asegurara la
proteccion de ecosistemas, evitando practicas educativas que puedan dafar el
entorno natural. Esto incluye actividades al aire libre que respeten la biodiversidad
local y promuevan una conciencia ambiental entre los estudiantes. En conjunto,
estas acciones no solo buscan mitigar el impacto ambiental del proyecto, sino

también educar a los estudiantes sobre la importancia de cuidar su entorno.
Alineacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la ONU

El proyecto EVA se alinea directamente con varios Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) establecidos por la ONU. En particular, esta vinculado con el
ODS 4: Educacion de Calidad, al buscar mejorar las competencias cientificas de
los estudiantes mediante metodologias innovadoras que promueven un
aprendizaje inclusivo y equitativo. Ademas, aborda el ODS 10: Reduccion de
Desigualdades, ya que se enfoca en proporcionar acceso a recursos educativos a
poblaciones vulnerables, garantizando que todos los estudiantes tengan las
mismas oportunidades para aprender y desarrollarse. Para medir el impacto social
y ambiental del proyecto, se utilizaran métricas especificas como el niumero de
estudiantes beneficiados y el porcentaje de mejora en las pruebas SABER.
Estas métricas permitiran evaluar no solo el rendimiento académico sino también
como las intervenciones educativas estan transformando vidas y comunidades. Al

integrar estos objetivos y métricas en su planificacion y ejecucion, el proyecto no
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solo aspira a alcanzar resultados educativos significativos, sino también a

contribuir positivamente al desarrollo sostenible en su contexto local.

7. Gestidon de riesgos y oportunidades
7.1 Matriz de riesgos y estrategias de mitigacion

Tabla 8. Matriz de riesgos_Fuente propia

MATRIZ DE RIESGOS

Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) en la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento

RIEGOS DESCRIPCION PROBABILIDAD. IMPACTO. ESTRATEGIA DE MITIGACION

a

locales para g conectividad y
aceeso a internet a bajo costo. Implementar un sistema de respaldo offline
para actividades criticas.

FALLAS EN LA
CONECTIVIDAD

DESACTUALIZACION DE
SISTEMAS

Crear un plan de mantenimiento que incluya actualizacion
periddicas y capacitacion téenica del perscnal responsable.

RESISTENCIA AL CAMBIO
POR PARTE DEL PERSONAL
DOCENTE

talleres d izacion y formacién continua para docentes,
con €nfasis en la integracion del EVA en sus pricticas pedagégicas.

FALTA DE CAPACITACION

Desarrollar un programa de capacitacion integral que incluya manejo técnico
a

TECNICA ADECUADA del EVA y estrategias pedagdgicas efectivas
INADECUADA Fomentar la colaboracion entre docentes para compartir buenas précticas y
PERSONALIZACION DEL MEDIA MEDIO recursos adaptativos. Implementar herramientas analiticas para monitorear el
APRENDIZAJE

progreso estudiantil,

PROBLEMAS TECNICOS
IMPREVISTOS

[Establecer un equipe técnico dedicado al soports v mantenimiento del EVA,
asi como un sistema de respuesta rapida ante incidencias.

MEDIA

Faita e involl oo
recras e of orooe aehvosthes MEDIA MEDIO Organizar talleres para padres sobre el uso del EVA y su importancia en el
a través del EVA. aprendizaje de sus hijos, promoviendo su participacion activa.

LIMITACIONES EN LA
PARTICIPACION FAMILIAR

Esta matriz proporciona una vision clara de los riesgos asociados con la
implementacion del EVA, permitiendo identificar areas criticas que requieren
atencioén y planificacion. Al incluir tanto riesgos pedago6gicos como tecnoldgicos, se
asegura una gestion integral que no solo busca mitigar problemas inmediatos, sino
también fomentar un entorno educativo sostenible y eficaz a largo plazo. Las
estrategias de mitigacion propuestas estan disefiadas para ser proactivas,
garantizando que el proyecto pueda adaptarse a los desafios que surjan durante
su implementacion y operacion.
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Descripciéon del Riesgo Probabilidad

Falta de motivacion en estudiantes (ALTA)

Dificultades en la comprension de conceptos

Acceso limitado a tecnologia y recursos digitales (ALTA)

Resistencia al cambio por parte del personal docente

Brechas en la conectividad entre estudiantes (ALTA)

Falta de formacién continua para docentes

Descripcion del Riesgo IMPACTO

Implementar gamificacién y actividades interactivas. (ALTA)
Capacitacion docente en metodologias activas y uso de EVA. (ALTA)
Establecer acuerdos con proveedores para acceso a tecnologia.
Realizar talleres de sensibilizacion sobre el uso de EVA. (ALTA)
Buscar alianzas con entidades para mejorar la conectividad.

Crear un programa de formacion continua en nuevas tecnologias(ALTA)

Gréfico 18. Estrategia de mitigacién del proyecto_Fuente propia

ESTRAEGIA DE MITIGACION

interactivas.
ion d en
activas y uso de EVA.
* Establecer acuerdos con proveedores para
acceso a tecnologia.
* Realizar talleres de sensibilizacidn sobre el
uso de EVA.
Buscar alianzas con entidades para
mejorar la conectividad.
* Crearun programa de formacién continua
&n nuevas tecnologias
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La matriz de riesgos presentada se centra en la identificacion y gestién de los
desafios que enfrenta la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento en el
desarrollo de competencias cientificas en sus estudiantes. Cada riesgo esta
codificado y descrito, abarcando aspectos como la falta de motivacion, dificultades
de comprensién de conceptos cientificos, y el acceso limitado a tecnologia. Se
evalla la probabilidad e impacto de cada riesgo, clasificandolos como altos, medios
0 bajos. Las estrategias de mitigacién propuestas incluyen la implementacion de
gamificacién para aumentar la motivacién, capacitacion docente para mejorar las
metodologias educativas, y establecer alianzas para facilitar el acceso a recursos
tecnoldgicos. Esta matriz no solo proporciona un marco para abordar los riesgos
identificados, sino que también establece un camino hacia la mejora continua en la
ensefianza de las ciencias naturales, alineandose con las necesidades especificas

del contexto educativo.
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8. Métricas de éxito y KPIs de Innovacion

8.1. OKRs (Objectives and Key Results) del Proyecto
Estos OKRs proporcionan un marco claro y medible para guiar el progreso del
proyecto, asegurando que se aborden las necesidades educativas especificas y se

fomente un aprendizaje significativo en ciencias naturales.

Grafico 19. OKRS del proyecto_Fuente propia

i

Objetivo 1:
Mejorar las competencias cientificas de los estudiantes de Media
Académica
+ KRax: Aumentar el porcentaje de estudiantes que alcanzan niveles 3 (satisfactoio)y 4
(avanzado) en las pruebas estandarizadas de Ciencias Naturales del ICFES en un 30% para
el final del afo escolar.

—
+ KRz Implementar l e  strategias didicticas inovadoras en o i e utlleen /‘J “‘ %
tecnologf gentes para facilitar la 6n de conceptos cientificos complejos. J?’
« KRu3: Lograr que ¢l 80% de los estudiantes participen activamente en actividades JJJ
interactivas dentro del Entorno Virtualde Aprendizaje (EVA) durante el primer semestre (

Objetivo 2:

G rear OKRS Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje efectivo
(Objectives and + KR Disefir y lanzar un EVA accesible desde dispositivos méviles que incluya al menos

10 simulaciones interactivas relacionadas con conceptos cientificos clave antes del segundo

y l{ lt semestre.
KE} esu s o KRa.2: Capacitar al 100% del personal docente en el uso del EVA y sus herramientas

tecnoldgicas antes del inicio del préximo ciclo escolar.
« KRz.3: Obtener una tasa de satisfaccion del 9o% entre los docentes y estudiantes sobre la
usabilidad y efectividad del EVA a través de encuestas post-implementacion.

Objetivo 3:

Fomentar un ambiente colaborativo y motivador para el aprendizaje

+ KRg.1: Implementar al menos 3 proyectos colaborativos entre estudiantes que integren el
uso de tecnologfas igitales para a resolucién de problemas centificos antes de inalzar el
afio.

+ KR32: Realzar sesiones mensuales de retroalimentacion con estudiantesy docentes para
evaluar la motivacién y |a partcipacién en actvidades cientifica, ogrando una mejora
continua e sus enfoques pedagdgicos.

+ KR33: Incrementar la participacién en actividades extracurrculares relacionadas con
ciencias naturales en un 50% durante el afo escolar,

El proyecto de Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) para la Instituciéon Educativa
Luis Carlos Galan Sarmiento no solo busca mejorar las competencias cientificas de
los estudiantes, sino que también tiene un impacto social significativo en varias
dimensiones. En primer lugar, la creacion de empleo es un aspecto clave, ya que
se requerira personal calificado para el disefio y la implementacion de contenidos
interactivos, asi como para la capacitacion docente. Esto generara oportunidades
laborales tanto directas como indirectas en el sector tecnoldgico y educativo local,

beneficiando a educadores y profesionales en areas relacionadas. Ademas, se
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espera que la mejora en la calidad de vida de los estudiantes y sus familias sea
notable, ya que el acceso a recursos educativos de calidad puede abrir puertas a
mejores oportunidades académicas y profesionales, contribuyendo al desarrollo
integral de los individuos y sus comunidades.

El proyecto aborda las deficiencias observadas en las pruebas Saber 11, donde
un alto porcentaje de estudiantes presenta resultados insuficientes en ciencias
naturales. Al implementar tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la
gamificacién, se busca fomentar un aprendizaje mas dinamico y significativo que
despierte el interés de los estudiantes. Esta metodologia innovadora no solo mejora
el rendimiento académico, sino que también promueve un entorno educativo mas
atractivo y accesible. Asimismo, se espera que esta transformacion educativa
Impacte positivamente en la salud y bienestar emocional de los estudiantes, al
reducir el estrés asociado con métodos de ensefianza tradicionales y crear un
espacio donde se sientan motivados y comprometidos con su aprendizaje. Para
medir el éxito del EVA, es crucial establecer un sistema de evaluacién mas completo
gue contemple diversos métodos e indicadores. Se recomienda implementar
encuestas periddicas para obtener retroalimentacion directa de los estudiantes y
docentes sobre su experiencia con el entorno virtual. Ademas, se realizaran andlisis
cualitativos para comprender mejor las percepciones y actitudes hacia el uso de
tecnologias emergentes en el aprendizaje. La medicibn de competencias
especificas antes y después de la implementacién del EVA permitira evaluar el
impacto real del proyecto en el rendimiento académico. Este enfoque integral
garantizara que se puedan identificar areas de mejora y ajustar las estrategias
pedagdgicas segun sea necesario, asegurando asi que el EVA cumpla con sus

objetivos sociales y educativos a largo plazo.
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Tabla 9. Indicadores de desempefio_Fuente propia

(L i R‘E,I':)’ESEMFEND DESCRIPCION METODO DE MEDICION FRECUENCIA

Medir la percepcion de los
Satisfaccion Docente docentes sobre la utilidad y
funcionalidad del EVA.

Encuestas de satisfaccion a

Semestral
docentes

Evaluar el nivel de
involucramiento de los
estudiantes en actividades del

Analisis de registros de uso
(accesos y actividades Mensual
completadas)

Participacion Estudiantil Activa

EVA.
Tasas de Retencién en Porcentaje de estudiantes que Seguimiento del nimero de
g - completan actividades cientificas estudiantes que finalizan Mensual
Actividades Cientificas )
en el EVA. actividades especificas

‘Comparar los resultados en
Mejora en Resultados pruebas Saber 11 antes y Analisis de resultados

N . L L A Anual
Académicos después de |la implementacion académicos
del EVA,
- Frecuencia con la gue se utilizan . .
Uso de Recursu_s Didacticos recursos interactivos disponibles Registro de_\ u_so_de materiales Mensual
Interactivos didacticos
enel EVA.
Recopilar opiniones sobre la
Feedback y Ret_ruahmemamon experiencia educativa en el EVA, Encuestas y foros de discusion Trimestral
Gontinua tanto de docentes como de
estudiantes.
Evaluar el progreso en
Desarrollo de Competencias competencias cientificas Pruebas diagnésticas y B
o " - imensua
Cientificas especificas a través de evaluaciones continuas

evaluaciones formativas.

La tabla de indicadores de desempefio (KPI) para el proyecto de Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA) proporciona un marco integral para medir el impacto y la
efectividad del programa en la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento.
Incluye una variedad de indicadores que abarcan dimensiones cruciales como la
satisfaccion docente, que permite evaluar como perciben los educadores el EVA 'y
detectar areas de mejora. La participacion estudiantil activa se mide para evaluar
el compromiso y motivacion de los estudiantes, lo cual es esencial para el éxito del
aprendizaje. Asimismo, las tasas de retencion en actividades cientificas reflejan el
interés y la comprensién de los estudiantes, mientras que la mejora en resultados
académicos proporciona informacion valiosa sobre la efectividad del entorno
virtual en el rendimiento académico. Ademas, se incluye el uso de recursos
didacticos interactivos, que ayuda a identificar qué materiales son mas efectivos, y
se establece un sistema de feedback y retroalimentacion continua para realizar
ajustes necesarios en la experiencia educativa. Por ultimo, el indicador de
desarrollo de competencias cientificas asegura que el EVA cumpla con su objetivo
principal: mejorar las habilidades cientificas de los estudiantes. En conjunto, estos

indicadores permiten una evaluacion completa del EVA, asegurando que se
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aborden todas las dimensiones necesarias para su éxito y sostenibilidad a largo

plazo.

9. Plan de gestidon del cambio y adopcion

9.1 Estrategia de comunicacion

Para implementar una estrategia de comunicacion interna efectiva en el
Proyecto de la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento, se deben

considerar los siguientes elementos clave.

Grafico 20. Estrategias de comunicacion del proyecto_Fuente propia

ESTRATEGIA DE COMUNICACION INTERNA

OBJETIVOS DE COMUNICACION
+ Informar a todos los miembros del equipo sobre los avances y cambios
en el proyecto. o
« Fomentar la colaboracién y el intercambio de ideas entre docentes, )
estudiantes y personal administrativo.
+ Motivar a los docentes y estudiantes a participar activamente en las
iniciativas del proyecto. =

CANALES DE COMUNICHCION
_Reuniones Semanales
» Realizar reuniones regulares con el equipo docente y administrativo para
discutir avances, desaf(os y estrategias.
» Utilizar plataformas virtuales como Google Meet o Microsoft Teams para
facilitar la participacién.
Boletines Informativos:
» Crear un boletin mensual que resuma los logros del proyecto, testimonios de
y ¥ préximos eventos.
« Distribuir el boletin por correo electrénico y publicarlo en el EVA.
Grupos de Trabajo Colaborativos:
+ Establecer grupos de trabajo en plataformas como WhatsApp o Slack para

la icacién continua y la 6n répida de pr
« Espacio en el EVA
+ Crear un 3 o | Entorno Vi Aprendizaje donde
Se compartan recursos, actualizaciones y.
discusion,
MENSAJES CLAVE
« Visién del Proyecto: Comunicar claramente la importancia del desarrollo de
competencias cientificas y el uso de logf en la ed i
* Reconocimiento: Celebrar los logros individuales y colectivos, destacando el
esfuerzo de d y di en la impl ién del EVA.
« Feedback C Pre una cultura de retroalimentacién donde todos los

puedan exp Sus i Y Sug ias sobre el proceso

educativo.
/ EVALUACION DE LA ESTRATEGIA

* Encuestas Periédicas: Realizar encyestas cada trimestre para evaluar la

fectividad de la icacién interna y ajustar estrategias segin las
necesidades detectadas.
« Andlisis de Participaciéh: Moni la participacién en i foros y

actividades para identificar dreas que requieran mayor atencién.
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Esta estrategia busca establecer un flujo constante de informacién que no solo
informe, sino que también involucre a todos los actores educativos en un proceso
colaborativo hacia la mejora continua en la ensefianza de las ciencias naturales.

Para abordar la gestién del cambio en el proyecto de Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) en la Institucién Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento, se
disefiara un plan integral que contemple talleres de sensibilizacion, formacién
practica y retroalimentacion continua para el personal docente. Estos talleres se
llevaran a cabo desde las fases iniciales del proyecto, con el objetivo de involucrar
a los docentes en el proceso de transformacion educativa. La sensibilizacion
permitird que los docentes comprendan la importancia y los beneficios de integrar
tecnologias emergentes en su practica pedagdgica, asi como el impacto positivo
gue esto puede tener en el aprendizaje de los estudiantes. Se utilizaran métodos
participativos y dinamicos para fomentar un ambiente colaborativo donde los
docentes puedan expresar sus inquietudes y expectativas respecto al EVA.

La formacion practica serd un componente clave del plan, proporcionando a los
docentes las habilidades necesarias para utilizar efectivamente las herramientas
tecnoldgicas del EVA. Se organizaran sesiones de capacitacion que incluiran
demostraciones de uso de la realidad aumentada y la gamificacién, asi como la
creacion de actividades interactivas adaptadas a sus asignaturas. Esta formacion
no solo se centrara en el uso técnico de las herramientas, sino también en la
implementacién de metodologias activas que promuevan un aprendizaje
significativo. Ademas, se establecera un sistema de retroalimentacién continua
donde los docentes puedan compartir sus experiencias y desafios durante la
implementacién del EVA, lo que permitira realizar ajustes y mejoras en tiempo
real. Finalmente, es fundamental crear un ambiente de apoyo y acompafiamiento
para los docentes a lo largo del proceso. Esto incluira la designacion de tutores
virtuales que brindaran asistencia personalizada y resolveran dudas relacionadas
con el uso del EVA. La comunicacion constante entre el equipo del proyecto y el
personal docente serd esencial para identificar posibles resistencias y abordarlas
proactivamente. Al involucrar a los docentes desde el principio y proporcionarles

las herramientas y el apoyo necesarios, se espera minimizar la resistencia al
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cambio y fomentar una cultura de innovacion educativa dentro de la institucién.
Este enfoque no solo facilitara la adopcion del EVA, sino que también contribuira
al desarrollo profesional continuo del personal docente, asegurando asi una
implementacion exitosa y sostenible del proyecto.

Para maximizar el impacto del proyecto de Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) en la Institucién Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento, es fundamental
involucrar a la comunidad y a las organizaciones locales en diversas actividades.
Una de las iniciativas propuestas es la organizacion de ferias cientificas virtuales,
donde los estudiantes podran presentar sus proyectos y experimentos realizados a
través del EVA. Estas ferias no solo permitiran que los estudiantes muestren su
aprendizaje y creatividad, sino que también involucraran a padres y miembros de
la comunidad, creando un ambiente de celebracidn del conocimiento cientifico.
Ademas, se invitara a expertos locales para que participen como jurados o
conferencistas, enriqueciendo la experiencia educativa y fortaleciendo los lazos
entre la escuela y la comunidad.

Otra estrategia clave es la realizacion de talleres para padres sobre el uso del
EVA'y las tecnologias emergentes en la educacion. Estos talleres capacitaran a
los padres en el uso de las herramientas digitales que sus hijos estan utilizando,
permitiéndoles apoyar mejor su aprendizaje en casa. Ademas, se buscaran
alianzas con empresas locales para fortalecer la conectividad y el acceso a
recursos tecnoldgicos. Estas colaboraciones pueden incluir donaciones de equipos
0 acceso a internet a bajo costo, creando una red de apoyo que beneficia tanto al
proyecto EVA como al desarrollo econdmico y social de la comunidad. Al
involucrar a las empresas locales y fomentar una cultura de colaboracion, se
asegura que el EVA no sea solo una iniciativa institucional, sino un esfuerzo
colectivo que promueva una educacion inclusiva y sostenible para todos los

actores involucrados.
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10. Cultura de innovacion y mejora continua

El proyecto de la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento contribuye
significativamente a la cultura de innovacion y mejora continua al integrar
tecnologias emergentes en el proceso educativo, especificamente a través del
desarrollo de un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA). Este enfoque no solo busca
abordar las dificultades actuales en la ensefianza de las ciencias naturales, como la
falta de motivacion y comprension de conceptos complejos, sino que también
promueve un aprendizaje mas dindmico y participativo. Al incorporar herramientas
como la realidad aumentada y elementos de gamificacion, se fomenta un ambiente
donde los estudiantes pueden interactuar con simulaciones cientificas, lo que facilita
la comprensién y aplicacion de conceptos. Ademas, el proyecto enfatiza la
capacitaciéon continua de los docentes en el uso efectivo de estas tecnologias,
asegurando que se adapten a las necesidades especificas del alumnado. Esta
sinergia entre innovacion tecnologica y formacion docente no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también cultiva una mentalidad de mejora
continua dentro de la institucién, preparando a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo actual y futuro en el ambito cientifico.
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11. Conclusiones

El proyecto de la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento representa
un avance significativo hacia la mejora de las competencias cientificas de los
estudiantes de Media Académica, al integrar un Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) que utiliza tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la
gamificacion. Esta iniciativa no solo aborda las deficiencias actuales en la
ensefianza de las ciencias naturales, evidenciadas por los bajos resultados en
pruebas estandarizadas, sino que también promueve un enfoque pedagdgico
innovador que estimula el interés y la participacion activa de los estudiantes. A
través de la capacitacion continua de los docentes y el acceso equitativo a recursos
tecnoldgicos, el proyecto busca cerrar las brechas existentes en el aprendizaje y
fomentar una cultura de autoaprendizaje. Ademds, al centrarse en la
personalizacion del aprendizaje y en la creaciébn de experiencias educativas
interactivas, se espera que los estudiantes desarrollen habilidades criticas como la
resolucion de problemas y el pensamiento analitico.

En conclusion, este proyecto no solo tiene el potencial de transformar la
ensefianza de las ciencias en la institucion, sino que también puede servir como
modelo replicable para implementarlo en otras asignaturas y niveles educativos,
contribuyendo asi al desarrollo integral de los estudiantes y a su preparacion para
enfrentar los retos del futuro. En un contexto laboral cada vez mas dinamico y
tecnolégico, es esencial que los estudiantes adquieran competencias que les
permitan adaptarse a nuevas realidades profesionales. La integracion de un EVA
no solo fortalece su formacién académica, sino que también les proporciona
herramientas para desarrollar habilidades digitales y colaborativas, fundamentales
en el futuro del trabajo. Este enfoque educativo prepara a los jévenes no solo para
ser consumidores de tecnologia, sino también creadores e innovadores en sus
respectivas areas, alineandose con las demandas del mercado laboral

contemporaneo.
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11.1 Recomendaciones

Basado en el contexto y los objetivos del proyecto de la Institucion Educativa Luis
Carlos Galan Sarmiento, se presentan las siguientes recomendaciones para
asegurar la efectividad y sostenibilidad de la implementacién del Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) y el desarrollo de competencias cientificas:

Capacitacion Continua para Docentes: Es fundamental establecer un programa
de formacién continua que capacite a los docentes en el uso efectivo de tecnologias
emergentes y metodologias activas. Esto debe incluir talleres préacticos sobre la
integracion de la realidad aumentada y gamificacion en sus clases, asi como el
manejo del EVA.

Desarrollo de Contenidos Interactivos: Crear y actualizar regularmente materiales
didacticos interactivos que se alineen con los contenidos curriculares de Ciencias
Naturales. Estos recursos deben ser accesibles a través del EVA y disefiados para
fomentar la participacion activa y el autoaprendizaje.

Promocion del Trabajo Colaborativo: Fomentar actividades que promuevan el
trabajo colaborativo entre estudiantes, utilizando herramientas dentro del EVA que
faciliten la interaccion, como foros de discusién, proyectos grupales y simulaciones
en linea.

Evaluacion y Retroalimentacion Constante: Implementar un sistema de
evaluacion formativa que permita realizar un seguimiento continuo del progreso de
los estudiantes. Utilizar herramientas analiticas para recoger datos sobre su
desemperio y ajustar las estrategias educativas segun sea necesario.

Acceso Equitativo a Recursos: Asegurar que todos los estudiantes tengan acceso
a dispositivos moviles y conectividad a internet, colaborando con entidades
gubernamentales y organizaciones locales para reducir la brecha digital. Esto puede
incluir acuerdos con proveedores de servicios para ofrecer conectividad a bajo
costo.

Incorporacion de Experiencias Practicas: Integrar experiencias practicas
vivenciales o simuladas en el curriculo, utilizando laboratorios virtuales que permitan
a los estudiantes experimentar fenomenos cientificos en un entorno seguro y

controlado.
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Evaluacién del Impacto del Proyecto: Realizar evaluaciones periddicas del
impacto del EVA en las competencias cientificas de los estudiantes, comparando
resultados antes y después de su implementacion, asi como encuestas sobre la
satisfaccion de estudiantes y docentes con respecto al uso del entorno virtual.

Fomento de una Cultura de Innovacion: Promover un ambiente institucional que
valore la innovacion educativa, incentivando a docentes y estudiantes a
experimentar con nuevas metodologias y tecnologias en el aula.

Estas recomendaciones buscan no solo mejorar el rendimiento académico en
Ciencias Naturales, sino también cultivar una cultura educativa que valore la
innovacion y el aprendizaje continuo, preparando asi a los estudiantes para

enfrentar los desafios del mundo moderno.
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