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Resumen
El desarrollo de competencias digitales en la educacion infantil es una prioridad en un
mundo cada vez mas digitalizado, donde los nifios enfrentan exposicion temprana a entornos

tecnologicos.

Este proyecto ofrece una consultoria para la creacion de un piloto de aprendizaje en
competencias digitales, disefiado para los estudiantes del Gimnasio Plaza Feliz. EI documento
esta estructurado en tres secciones principales: un analisis del contexto y caracteristicas generales
de la institucién, el desarrollo de la solucién mediante tres componentes clave, y una evaluacion

del impacto del proyecto en el mejoramiento de las competencias digitales de los estudiantes.

Como resultado, se entrega a la institucion una herramienta multimedia que permite el
aprendizaje de forma dindmica de las competencias digitales, misma que sirve para captura de
datos, que en una segunda fase se migran a un repositorio para su limpieza, andlisis y
procesamiento. Orientadas a medir la efectividad del programa y para fortalecer los procesos

educativos de forma sostenible.

Palabras Claves: Competencias digitales, Gamificacion, Herramienta multimedia,

Educacion digital, Aprendizaje dinamico.

Marco teérico y contexto

Competencias tecnoldgicas esenciales en la educacion infantil
En el contexto actual de la educacion infantil, el desarrollo de competencias digitales se
ha convertido en una prioridad estratégica para preparar a los nifios ante los retos de un mundo
cada vez mas digitalizado. Este enfoque no solo responde a las demandas tecnoldgicas actuales,

sino también a la urgente necesidad de reducir las brechas educativas desde las primeras etapas



del aprendizaje. Segun ProFuturo (2023), un marco de competencias digitales docente es una
estructura que establece las habilidades necesarias para que los educadores integren eficazmente
la tecnologia en el aula. En este panorama, existe una amplia variedad de marcos de referencia
disefiados para guiar el desarrollo de competencias digitales en la educacion, destacandose entre

ellos, descritos a continuacion (figura 1).

Figura 1.

Marcos Referentes en Competencias Digitales en Educacion

COMPETENCIAS DIGITALES
EN EDUCACION

|
( MARCOS REFERENTE )

(S

ISTE STANDARDS

DIGCOMP (UE) (EE.UU.)

SAMR

« Areas clave: Informacion, . Areas clave: Ciudadania « Areas clave: Transformacién « Areas clave: Integracién de
Comunicacién, Creacion de Digital, Creatividad, pedagdgica (Substitution, Tecnologia, Pedagogia y
Contenidos, Seguridad, Pensamiento Computacional. Augmentation, Modification, Contenido.
Resolucién de Problemas. . Ventajas: Integracion Redefinition). * Ventajas: Optimizacion del
Ventajas: Escalabilidad, transversal, herramientas = Ventajas: Modernizacién aprendizaje mediante
estructura clara, evaluacion especificas para docentes. progresiva de la ensefianza. tecnologia.
continua.

Fuente: Elaboracion propia.

La literatura y los estudios sobre el desarrollo de competencias digitales en docentes son
amplios y variados, reflejando la importancia de este aspecto para garantizar una integracion
tecnoldgica adecuada en la educacion infantil. Sin embargo, el enfoque principal de este
proyecto radica en el desarrollo directo de estas competencias en los nifios. Por ello, entre los
marcos de referencia existentes y analizados, hemos decidido adoptar el Marco de Competencias

Digitales DigComp desarrollado por la Comision Europea, como guia principal para nuestro



proyecto. Este marco es reconocido como una referencia global para el disefio de estrategias que
fomenten competencias digitales en diversos contextos educativos. Se encuentra estructurado en
cinco areas clave, cada una disefiada para abordar aspectos fundamentales del aprendizaje digital
y adaptable a diferentes niveles de desarrollo y necesidades educativas. Las &reas son las

siguientes:

e Informacion y Alfabetizacion Digital: Esta area se centra en ensefiar como buscar,
evaluar y utilizar la informacion de manera critica, una habilidad crucial en un entorno

saturado de datos y contenido digital.

e Comunicacién y Colaboracion: Promueve interacciones digitales responsables y
seguras, fomentando el uso ético de las tecnologias y la construccion de relaciones

colaborativas en entornos virtuales.

e Creacion de Contenido Digital: Desarrolla las habilidades necesarias para producir y
compartir contenido de manera creativa y respetuosa, integrando el respeto por los

derechos de autor y la propiedad intelectual.

e Seguridad: Fortalece el conocimiento sobre la privacidad, la proteccion de datos
personales y el bienestar digital, elementos esenciales para garantizar un entorno seguro

en el uso de las tecnologias.

e Resolucion de Problemas: Fomenta la capacidad de identificar necesidades y desafios
cotidianos, utilizando herramientas digitales para proponer soluciones efectivas y

practicas (European Commission. Joint Research Centre., 2022).

Este marco no solo proporciona una estructura integral para desarrollar competencias

digitales, sino que también es lo suficientemente flexible como para adaptarse a las



particularidades del desarrollo infantil. Su implementacion permite orientar las actividades
pedagogicas hacia un aprendizaje digital significativo y ético, alineado con las demandas del
entorno actual y las necesidades de los nifios en etapas tempranas de formacion (European

Commission. Joint Research Centre., 2022)

De acuerdo con Ala-Mutka (2011), el marco DigComp ofrece una estructura conceptual
clara que facilita la comprension y el desarrollo de competencias digitales en diversos contextos

educativos.

e Adaptabilidad: DigComp se puede adaptar facilmente a distintos contextos educativos y
niveles de desarrollo, lo que lo hace ideal para la poblacion estudiantil del Gimnasio Plaza
Feliz. Permite la flexibilidad necesaria para abordar las competencias de manera progresiva
y personalizada.

e Estructura clara: El marco proporciona una guia detallada para integrar las competencias
digitales en el curriculo existente, facilitando su inclusion en asignaturas como ciencias y
lenguaje, sin perder el enfoque pedagogico tradicional del colegio.

e Evaluacion continua: DigComp incluye un enfoque en la evaluacién de competencias, lo
que nos permitird medir el progreso de los estudiantes de manera precisa. Esto es clave
para garantizar que los nifios no solo adquieran conocimientos teéricos, sino que puedan
aplicarlos de manera segura y efectiva en sus actividades cotidianas.

e Fomento de la ciudadania digital: Ademas de las competencias técnicas, DigComp
promueve el desarrollo de una ciudadania digital responsable, que es crucial en la era
actual. En un contexto donde muchos estudiantes tienen acceso a redes sociales desde
temprana edad, esta metodologia ayuda a que los nifios aprendan a interactuar de manera

ética y segura en el entorno digital.
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Una vez analizados los distintos marcos de referencia en la educacion infantil y explorar
estrategias educativas innovadoras que integran herramientas multimedia en el aula, se
identificaron metodologias disefiadas para fomentar un aprendizaje mas dinamico e interactivo.
Estas estrategias no solo responden a las necesidades especificas de los estudiantes, sino que
también promueven un entorno pedagogico enriquecedor y alineado con las demandas del

mundo digital actual, que a continuacion pueden detallar:

Figura 2.

Estrategias Educativas de Multimedia dentro del Aula

e + 7

+

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS *

DE MULTIMEDIA DENTRO DEL
+ AULA

Fuente: Elaboracion propia.

Como es mencionado por Deterding et al. (2011), la gamificacion integra elementos
caracteristicos de los juegos, como niveles, recompensas Yy desafios, en el entorno educativo,
transformando el proceso de aprendizaje en una experiencia motivadora y significativa para los

estudiantes.
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Las ventajas de la gamificacion en la educacion digital son ampliamente reconocidas
Dominguez et al. (2013), destacan que este enfoque no solo mejora la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, sino que también genera resultados positivos en el aprendizaje, al
permitir la interaccion activa y la personalizacion de los contenidos, que a continuacién

mencionamos:

e Atractivo y motivacion: Los elementos Iudicos convierten el aprendizaje en una
actividad divertida, despertando el interés natural de los estudiantes y mejorando su
disposicion para aprender.

e Participacion: Los nifios se convierten en participantes activos, interactuando
constantemente con la herramienta y recibiendo retroalimentacion positiva a través de
recompensas y logros.

e Fortalecimiento de competencias clave: La progresion mediante retos y niveles ayuda a
los estudiantes a desarrollar competencias digitales como la seguridad en linea, la
creatividad y el uso responsable de la informacion de manera gradual y préactica.

e Evaluacién en tiempo real: Las dinamicas de juego permiten monitorear el avance
individual de los estudiantes, ajustando los contenidos segln sus necesidades y

garantizando un aprendizaje personalizado.

Contexto nacional

Después de analizar los principales marcos de referencia y estrategias globales para la
ensefianza de competencias digitales en la educacion infantil, realizamos un estudio del contexto
nacional. En el informe realizado por Leal Fonseca et al. (2022) en Colombia, desde hace dos
décadas, la integracion de las tecnologias digitales en los procesos educativos ha estado enfocada

en tres aspectos centrales: la dotacidn de dispositivos para personas usuarias finales y la
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conectividad; la provision de contenidos digitales para las sedes educativas; y los procesos de
formacion destinados a equipos docentes y directivos con el fin de facilitar la apropiacion de las
tecnologias y la innovacion educativa. Sin embargo, si bien se han realizado importantes
esfuerzos en estas lineas de trabajo que han permitido lograr un aumento en la cobertura del
acceso, lo cierto es que la transformacion sistematica de las précticas educativas ain continla

siendo un &rea donde el impacto es muy limitado.

Segun datos del Ministerio de Educacion Nacional (2023), existen 18.872 sedes
educativas que cuentan con conexion a internet, beneficiando al 70,3 % de la matricula escolar.
Sin embargo, estas cifras reflejan Unicamente la disponibilidad del servicio a nivel institucional,
sin considerar la accesibilidad real y efectiva dentro de las instalaciones, lo que limita su impacto

en los procesos educativos.

Un ejemplo de esta situacion ha sido el programa “Computadores para educar” (CPE), el
cual, ha tenido como objetivo principal la dotacidn de dispositivos tecnologicos y la promocion
de su uso pedagdgico en instituciones educativas publicas. Sin embargo, los resultados muestran
que el acceso a dispositivos y conectividad no garantiza automéaticamente transformaciones
pedagdgicas significativas. En el estudio de impacto de CPE realizado por la Universidad
Nacional (2018), menos del 50% de las instituciones educativas beneficiadas lograron
implementar innovaciones relevantes en sus practicas de aula, lo que refleja una brecha entre la
entrega de herramientas tecnoldgicas y su aprovechamiento pedagdgico. Ademas, el informe
resalta que la falta de conectividad sigue siendo una barrera persistente, especialmente en zonas
rurales, limitando el uso efectivo de los equipos entregados, estas limitaciones subrayan la
importancia de disefiar estrategias integrales que no sélo provean infraestructura, sino que

también fortalezcan las competencias digitales de los docentes y promuevan su apropiacion
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tecnoldgica en contextos educativos diversos. Este desafio es fundamental para avanzar hacia

una educacion digital inclusiva y equitativa en el pais (Centro Nacional de Consultoria, 2015).

En estudio realizado por Global Apprenticeship Network y la ANDI (2022), en Colombia
los retos en el desarrollo de habilidades digitales no se deben abordar solamente en el marco
especifico de las habilidades técnicas, sino que se deben expandir también a las habilidades no
académicas (llamadas blandas) y transversales que mas esta demandando el sector productivo.
La ausencia de espacios y mecanismos periodicos de didlogo entre las empresas y las
instituciones educativas, en especial a nivel regional, ha impedido que puedan participar
activamente de los procesos de planeacion educativa, generando una desconexion entre lo que el
pais estd formando y el capital humano que realmente necesita para mejorar su productividad y

competitividad internacional.

Contexto regional y local

A nivel regional, en ciudades como Bogota, Medellin y Cali, la tecnologia ha demostrado
ser un aliado clave en la transformacion educativa, permitiendo avances significativos en la
integracion de herramientas digitales en las aulas facilitando el aprendizaje y la evaluacion de
competencias mediante plataformas virtuales. Sin embargo, el panorama cambia drasticamente

en otras regiones del pais, donde las brechas tecnoldgicas ain persisten.
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Figura 3.

Dimension Habilidades Digitales por Departamento

Habilidades Digitales 2022 Variacién 2022-2021
Vichads | 0.856 . G6,8% San Andrés, Providencia
Vaupés GG 0,757 | 0.2% Vichada
Guainia 0,783 -0,9% W Putumayo
Arauca G 0,721 1% W Guainfa
Putumayo GGG 0,719 12% ® Vaupés
Amazonas [ERG— 0,713 13% B Boyaca
LaGuajira |GGG 0,710 -1,6% = Arauca
Choco GGG O, 709 27% - Antioguia
Guaviare GGG 0,672 -3.5% m—-— Guaviare
Cérdoba GG O, 660 3,5% - Choco
Caquets GGG 0,659 -4.2% w— Risaralda
Sucre GGG 0,655 -4,5% m— Cérdoba
Cauca GGG 0,650 4.6% — Caldas
Narifio [ 0,649 4.8% w— Amazonas
T ——————— 0635 -5,1% — Quindio
Magdalena GGG 0,632 5.1%  — Caqueta
Bolivar G 013 5,1% m— Cesar
Huila GGG O, 608 5.2% m— Huila
San Andrés,... EREEGEG—EEEE— 0,599 5.3% _—— heifio
Casanare GGG 0. 505 5.3% m— Cauca
Cundinamarca P 0,574 5.3% W— Nacional
Tolima G 0,54 -5.5% — VaReCel Cauce
Norte de... GGG 0,563 -5.6% — Cundinamarca
Valle del... SR 0,560 -6,3% — Casanare
Meta GGG 0,550 -6,4% E— La Guajira
Boyacs |GG 0,550 -7.0% — Sucre
Antioquia NG 0,547 -7,1%  — Santander
Naciona/  EEEG—E— 0,538 -7,3% SE— Boltvar
Caldas EEG——— 0 536 7.5% — Tolima
. 9,4% —— Magdalena
Santander EG— 0,531 0.4%  EE— Norte de Santander
Atléntico | NEEG——— 0512 S12,7%  — Meta
Quindio | EEG—— 0,512 S12,9%  — Atlantico
Risaralda R 0,507 19.9% E———— Bogota D.C
Bogota D.C NNNEEEGEGEE 0,280
-30,0% -20,0% -10,0% 0,0% 10,0%
0,00 ir\sd?ce 1,00 Porcentaje

Fuente: Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (2023).

En particular, la Costa Caribe, incluyendo Monteria y el departamento de Cérdoba,
localizacion del Gimnasio Plaza Feliz, enfrenta retos significativos relacionados con la
infraestructura tecnoldgica y la capacitacion docente. Conforme a lo mencionado por el
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (2023), en su estudio de
indice de brecha digital IBD 2022, Cérdoba se encuentra por encima del promedio nacional con
una puntuacion de (0,660), pero con un nivel todavia limitado. Este valor contrasta con ciudades
como Bogota D.C., que registra el nivel mas bajo de brecha digital (0,280), evidenciando

disparidades marcadas en el acceso y uso de tecnologias para la educacion.

Ademas, entre 2021 y 2022, aunque algunas regiones han experimentado mejoras en las

brechas digitales, como Bogota D.C. y Atlantico, Cérdoba se enfrenta a retos persistentes debido
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a un estancamiento en la implementacion efectiva de habilidades digitales en las aulas. Esto pone
de manifiesto la necesidad de estrategias enfocadas en fortalecer la infraestructura tecnoldgica,
asi como en proporcionar una formacion docente mas robusta, para garantizar un acceso

equitativo y el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes.

En la ciudad de Monteria, particularmente en las zonas rurales, las competencias digitales
en educacion enfrentan retos significativos. A pesar de los esfuerzos realizados para promover la
inclusién digital, los docentes rurales aun enfrentan barreras importantes que obstaculizan el
desarrollo de estas habilidades esenciales. Segun un estudio recientemente realizado por
investigadores Palomino y Mufioz (2023) de la Universidad de Cordoba, las principales
limitaciones identificadas incluyen el acceso insuficiente a una infraestructura tecnologica
adecuada, la falta de formacidn docente especifica en competencias digitales y la escasez de
recursos educativos digitales relevantes. Estas carencias no solo dificultan la integracién efectiva
de las tecnologias digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también restringen

las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes en estas comunidades.

En contraste, la situacion en la zona urbana de Monteria presenta un panorama distinto, la
Secretaria de Educacion Municipal esta liderando un esfuerzo significativo para formar a
302.900 personas en habilidades digitales entre 2024 y 2026, en colaboracidn con Senatec; con el
propdsito de impulsar el desarrollo y la inclusion digital en las instituciones pablicas del
municipio (Alcaldia de Monteria, 2024). Sin embargo, para instituciones privadas como el
Gimnasio Plaza Feliz, el desafio de implementar competencias digitales recae exclusivamente en

SuS propios recursos.
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Contexto de la organizacion

El Gimnasio Plaza Feliz GPF, ubicado en Monteria, es una institucion educativa con mas
de 20 afios de experiencia y una matricula de aproximadamente 200 estudiantes, desde preescolar
hasta bachillerato. Reconocida por su enfoque pedagdgico humanistico y participativo, el colegio
prioriza el juego libre, la exploracién y la interaccion social como pilares del desarrollo

cognitivo, social y emocional de los nifios.

Actualmente carece de un programa disefiado especificamente para desarrollar de manera
estructurada las competencias digitales en sus estudiantes que presentan un nivel basico o nulo
en esta area. Esta ausencia plantea un desafio critico, dado el creciente contacto de los nifios con
el entorno digital y la imperante necesidad de equiparlos con las habilidades necesarias para

afrontar las exigencias de un mundo altamente tecnologizado.

En términos de infraestructura tecnologica, el colegio dispone de un laboratorio de
informatica con equipos basicos y acceso a internet, lo que permite un uso limitado de
herramientas digitales en el aula. No obstante, el nivel de integracidn de estas herramientas es
bajo, y su uso se reduce a actividades puntuales, como la basqueda de informacién o la
elaboracidn de presentaciones. Aungue algunos docentes han mostrado interés en incorporar el
desarrollo de competencias digitales en sus clases, carecen de un marco claro o un programa
estructurado que les permita hacerlo de manera efectiva. Actualmente, los resultados de las
actividades tecnoldgicas se registran y gestionan manualmente o a través de tablas de Excel, lo
que dificulta la consolidacién de datos y el seguimiento a largo plazo del progreso de los

estudiantes.

En cuanto a la preparacion del GPF para manejar datos, la institucion enfrenta

importantes retos. Actualmente, la gestién de la informacion se realiza de manera
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descentralizada, limitando la capacidad de generar analisis efectivos que retroalimenten el
proceso educativo. Para superar estas limitaciones, el proyecto propone la estructura de una guia
para el tratamiento de datos que permita un manejo mas eficiente y organizado de la informacion
relacionada con el desarrollo de competencias digitales. Esta guia incluird protocolos claros para
la recopilacion, anélisis, manejo y almacenamiento de datos, estableciendo estandares que
reduzcan la dependencia de procesos manuales y mejoren la trazabilidad de los resultados.
Actualmente, la institucion no cuenta con proyectos educativos, ni un plan estratégico que

aborde este objetivo de manera integral.

Metodologia

Metodologia basada en un enfoque agil, utilizando herramientas de Design Thinking,
ideal por su enfoque creativo, colaborativo y centrado en las personas, que permite enfrentar y
resolver problemas mediante la innovacion y el trabajo en equipo (Pazos, 2024). El objetivo
principal del uso de esta metodologia en nuestro proyecto fue abordar de manera integral los
retos asociados con la integracién de competencias digitales en el curriculo de educacion infantil
del Gimnasio Plaza Feliz. Esto incluye no solo la capacitacién docente, sino también la
sensibilizacion de los padres sobre los beneficios de la tecnologia educativa para reducir la

brecha digital y preparar a los nifios para un mundo altamente digitalizado.

Dado que los publicos clave de este proyecto incluyen nifios, padres y docentes, es
esencial que la solucion disefiada sea creativa y colaborativa, promoviendo el entendimiento y la
adopcion en todos los niveles de la organizacion. Design Thinking se alinea perfectamente con
esta necesidad al proporcionar un enfoque que fomenta la empatia, permitiendo comprender

profundamente las necesidades de cada grupo involucrado.
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Esta metodologia nos permitio no solo identificar y definir los desafios especificos de
cada grupo, sino también idear soluciones innovadoras que conectaran desde el inicio con todos

los niveles de la comunidad educativa.

Figura 4.

¢ Qué es el Design Thinking?
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Fuente: (Pazos, 2024)

A través de un proceso estructurado de empatizacion, definicidn, ideacion, prototipado y
pruebas, pudimos desarrollar una solucién que no solo responde a los retos planteados, sino que
también garantiza su viabilidad y efectividad. Ademas, el caracter multidisciplinario y
colaborativo del Design Thinking aseguré que todas las perspectivas fueran consideradas,

generando una propuesta integral y adaptada a las necesidades reales del Gimnasio Plaza Feliz.

Mapa de empatia
El Mapa de Empatia fue una herramienta clave para el desarrollo de este proyecto, ya que

permitié comprender en profundidad las necesidades, motivaciones, frustraciones y aspiraciones
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de los principales actores educativos del Gimnasio Plaza Feliz: la rectora y los docentes. Este
andlisis ayudo a identificar los desafios especificos que enfrenta la institucién en cuanto al
desarrollo de competencias digitales, asi como las expectativas y objetivos que se buscan

alcanzar con el proyecto.

Desde la perspectiva de la rectora, uno de los principales dolores detectados fue la
preocupacion por los estudiantes de edades preadolescentes de 8 a 10 afios, quienes emprenden
un manejo digital y estdn mas expuestos a riesgos en linea como el ciberacoso y el acceso a
contenido inapropiado. Desde un punto de vista técnico, la rectora destacé que la institucion
carece de un sistema estructurado para el manejo de datos educativos y tecnologicos, lo que
limita su capacidad para medir el impacto de las herramientas digitales e innovar en su

implementacion.

Por su parte, los docentes, expresaron una combinacién de motivacion y frustracién. Si
bien estan interesados en integrar competencias digitales en sus préacticas diarias, se enfrentan a
barreras significativas, como la falta de formacidn especifica y la ausencia de una estructura
clara que guie su trabajo. Desde su perspectiva técnica, los docentes necesitan herramientas
intuitivas que no solo faciliten la implementacion de competencias digitales, sino que también les
proporcionen datos procesables sobre el progreso de los estudiantes. Esto subraya la necesidad
de herramientas tecnoldgicas accesibles que se alineen con las limitaciones de tiempo y recursos

de los educadores.

Los hallazgos extraidos del Mapa de Empatia influyeron significativamente en el disefio
de una herramienta multimedia y las estrategias pedagogicas del proyecto. Las preocupaciones
de la rectora sobre los riesgos digitales se tradujeron en un enfoque prioritario en areas como la

seguridad digital, con modulos especificos sobre prevencion de ciberacoso, proteccion de datos
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personales y navegacion segura. Al mismo tiempo, las aspiraciones de los docentes de contar con
una solucion practica llevaron al desarrollo de una herramienta multimedia que no requiere un
nivel avanzado de competencias digitales para su implementacion. Esta herramienta permite a
los docentes monitorear el progreso de los estudiantes y ajustar las estrategias de ensefianza de

manera mas informada.

Algunos de los principales dolores y expectativas que sirvieron como insumos clave para el

desarrollo de la ruta digital incluyen:

Figura 5.

Dolores y Expectativas GPF
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Fuente: Elaboracion propia.

Planteamiento del problema
El problema principal identificado en el Gimnasio Plaza Feliz radica en la falta de un
disefio de programa educativo formal enfocado en el desarrollo de competencias digitales en los
estudiantes de 8 a 10 afios (grados 4 y 5 de primaria). Esta carencia limita su capacidad para
navegar de manera segura, critica y creativa en el entorno digital. Durante el diagnéstico inicial,

las entrevistas con la rectora y los docentes revelaron preocupaciones significativas sobre los
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estudiantes en esta etapa crucial de desarrollo, quienes enfrentan riesgos asociados a la
interaccion auténoma en espacios digitales, como el ciberacoso y el acceso a contenido
inapropiado. Ademas, se evidencid que los estudiantes utilizan la tecnologia mayoritariamente
con fines recreativos, mientras que habilidades clave como el manejo de informacion, la

seguridad digital y la creacion de contenido permanecen significativamente subdesarrolladas.

Aunque algunos docentes han expresado interés en integrar herramientas tecnoldgicas en
sus practicas pedagogicas; la falta de formacion especifica y la ausencia de un enfoque
institucional estructurado dificultan su implementacion efectiva. Esto refleja una desconexion
entre el acceso a tecnologia y su uso pedagogico, impidiendo que el colegio aproveche

plenamente el potencial educativo de las herramientas digitales.

Asimismo, se identificd la ausencia de un sistema de gestion de datos que permita
monitorear el progreso de los estudiantes y evaluar el impacto de las acciones educativas. Este
vacio impide al colegio tomar decisiones basadas en evidencia y garantizar la sostenibilidad de

cualquier programa que implemente.
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Lienzo del Problema

» LIENZO DEL PROBLEMA GIMNASIO PLAZA FELIZ (GPF)
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PLAZA FELIZ (GPF) en la educacion preescolar del

Gimnasio Plaza Feliz se manifiesta diariamente en las

aulas, donde la falta de integracion tecnologica limita
\ las oportunidades de aprendizaje.

;Docemes y estudiantes de 8 a 10 anos del GIMNASIO
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24 estudiantes de primero y sequndo de primaria del
Gimnasio Plaza Feliz (GPF) ubicado en la ciudad de
Monteria, Colombia, con nivel socioeconémico que se
ubica en los estratos 3y 4.

Fuente: Elaboracion propia.
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Causa Raiz: La falta de diseno de un programa educativo
de competencias digitales que involucre a los docentes
en el uso de tecnologias educativas de uso transversal.

Emocional y Frustracion: Los docentes se sienten
frustrados y desmotivados debido a la falta de
recursos y apoyo técnico.

Impacto Cuantificable: Los estudiantes pierden
oportunidades de desarrollar habilidades digitales

! cruciales, afectando su preparacion para futuros

desafios académicos y profesionales.

Justificacion del problema
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Que hace el cliente ahora para solucionar:

Los docentes siguen utilizando métodos tradicionales
de ensenanza. Algunos intentan implementar
tecnologias basicas sin la capacitacion adecuada, lo que
resulta en una integracion ineficaz.

Uso de Recursos Personales: No es sostenible a largo
plazo y no garantiza una experiencia uniforme para
todos los estudiantes.

Busqueda de Recursos Gratuitos en Linea: La calidad y
la pertinencia de los recursos pueden variar, y puede ser
dificil integrarlos de manera coherente en el curriculo. ’
Colaboracion con Otros Docentes: Puede no ser~
suficiente  para cubrir todas las necesidades ”
tecnoldgicas del curriculo.
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La falta de un programa educativo formal en competencias digitales en el Gimnasio Plaza

Feliz representa un problema critico debido al contexto global de digitalizacion y al creciente

papel de la tecnologia en la educacién, el trabajo y la vida cotidiana. En una era donde los nifios

estan expuestos cada vez mas temprano, a entornos digitales, carecen de habilidades para

interactuar de manera segura y responsable con la tecnologia, lo que representan riesgos

significativos como; ciberacoso, acceso a contenido inapropiado, desinformacion y afecta el

desarrollo académico, social y personal.

Este proyecto surge de la necesidad de abordar esta brecha, estableciendo una linea base

que permita identificar las carencias actuales y disefiar soluciones educativas sostenibles y
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basadas en datos. La ausencia de formacion educativa en competencias digitales limita la

capacidad del Gimnasio Plaza Feliz para preparar a sus estudiantes para los desafios del futuro.

Las competencias digitales no son opcionales, sino esenciales en casi todas las
actividades academicas y laborales. La falta de estas competencias en el curriculo educativo
perpetla la brecha digital y priva a los estudiantes de una educacion integral que les permita ser
ciudadanos digitales responsables y exitosos. Este problema justifica la necesidad urgente de
implementar un programa educativo formal que aborde estas falencias, empoderando a los
estudiantes con las herramientas necesarias para desenvolverse de manera segura, critica y

creativa en el entorno digital desde edades tempranas.

Este proyecto se fundamenta en el analisis estratégico de los datos obtenidos, el disefio de
soluciones innovadoras y la creacién de un modelo sostenible y escalable que permita mejorar la
calidad educativa, preparar a los estudiantes para los retos del entorno digital y posicionar al
Gimnasio Plaza Feliz como una institucién innovadora y responsable en la formacion de

ciudadanos digitales.

Objetivo general
Disefiar un modelo piloto de ruta de aprendizaje de competencias digitales, dinamico e

interactivo para los estudiantes de 8 a 10 afios del Gimnasio Plaza Feliz.

Objetivos especificos
e Diagnosticar el nivel de competencias digitales de los estudiantes de 8 a 10 afios,
identificando las brechas y aspectos méas urgentes en las areas de competencias digitales,

como base para el disefio de una ruta de aprendizaje.
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e Disefiar una herramienta multimedia gamificada para la ensefianza de competencias
digitales en los estudiantes, que ofrezca una experiencia de usuario intuitiva, motivadora
y funcional, mediante un desarrollo colaborativo con los docentes.

e Crear una bateria de indicadores clave de desempefio (KPI) para medir el impacto de la
herramienta multimedia en el progreso de las competencias digitales de los estudiantes.

e Disefiar la arquitectura técnica necesaria para el almacenamiento, analisis y manejo
seguro de los datos recolectados por la herramienta multimedia, con el propoésito de servir
como base para la segunda fase del proyecto. Esta fase incluira la creacion de un
repositorio y la integracion de la ruta digital como eje transversal para fortalecer la

formacion en competencias digitales en toda la institucién

Desarrollo de la solucién
Componente 1: Diagnostico y disefio de ruta de aprendizaje
En esta primera etapa del proyecto, se realizé un anélisis exhaustivo de la informacién
recopilada a través de estados del arte y pruebas diagnosticas, desarrollando el disefio de una ruta
que respondiera de manera efectiva a estas necesidades y promoviera el cierre de las brechas de

conocimiento detectadas.

Una vez recopilada la informacion inicial sobre competencias digitales y mejores
practicas, los hallazgos fueron organizados y presentados de manera estructurada a la rectoria y

el cuerpo docente del GPF. Esta presentacién incluyo:

e Analisis y descripcion de los hallazgos del diagnostico inicial, destacando areas criticas

como seguridad digital, creatividad digital y uso de la informacion.



25

e Sesiones de socializacion con la rectoria y docentes, donde se expusieron las
conclusiones del andlisis del estado del arte y su relevancia para las necesidades
especificas del colegio.

e Sesion participativa, donde los docentes tuvieron la oportunidad de validar la
informacidn, compartir su vision sobre las competencias prioritarias y aportar insumos

para adaptar los modelos globales al entorno local.

Estas actividades permitieron generar un dialogo abierto y constructivo con la comunidad
educativa, garantizando que los resultados del levantamiento de informacién fueran entendidos y

valorados como base para la toma de decisiones estratégicas.

Este proceso garantizé que la ruta de aprendizaje no fuera un disefio externo impuesto,
sino una solucién co-creada con la comunidad educativa. Al involucrar a la rectoria y a los
docentes desde las etapas iniciales, se logré un alineamiento entre las necesidades reales del
colegio, las expectativas de los actores clave y las practicas globales en el desarrollo de
competencias digitales. Esto no solo fortaleci6 la legitimidad de la ruta de aprendizaje, sino que

también gener6 un compromiso institucional con su implementacion y sostenibilidad.

A continuacion, pueden observar una imagen con los resultados claves del componente No. 1:
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Figura 7.

Resultados claves componente 1
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Fuente: Elaboracion propia

Diagnostico de competencias digitales

Como parte fundamental del proyecto, se llevé a cabo un diagndstico integral con el
objetivo de evaluar el nivel actual de competencias digitales tanto de los estudiantes como de los
docentes. Esta etapa buscé identificar fortalezas, debilidades y necesidades especificas en las

areas clave, brindando una base solida para el disefio de la ruta de aprendizaje.
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Ficha Técnica del Diagnostico GPF

FICHA TECNICA DEL DIAGNOSTICO DE

Titulo del Diagnéstico

Objetivo del Diagndstico

Muestra

Areas de Evaluacion:

Metodologia:

Duracion del Diagnéstico

Responsable del
Diagndstico

COMPETENCIAS DIGITALES

Evaluacion del nivel actual de competencias digitales en estudiantes y docentes del Gimnasio Plaza Feliz.

Identificar fortalezas, debilidades y necesidades especificas en las areas de seguridad digital, creatividad digital y
ciudadania digital para establecer una base sélida que guie el disefio de una ruta de aprendizaje adaptada.

24 Estudiantes: 100% de los estudiantes de los grados 4 y 5 (edades entre 8 y 10 afnos).
5 Docentes: Todos los docentes de primaria de la institucién educativa.

« Seguridad Digital
« Creatividad Digital
« Ciudadania Digital

Herramientas Utilizadas:
« Encuestas: Disefiadas para captar las percepciones, actitudes y nivel de conocimiento en competencias digitales.
* Pruebas Practicas: Disefiadas para evaluar habilidades reales y aplicadas de los participantes en las areas clave.

Instrumentos:
« Encuestas autoadministradas para estudiantes y docentes.
« Actividades practicas especificas que simulan escenarios reales relacionados con las areas evaluadas

2 semanas, incluyendo la aplicacion de encuestas, pruebas practicas y andlisis de los resultados.

Equipo del proyecto y docente de tecnologia

Fuente: Elaboracién Propia.

Descripcion de las encuestas

Estudiantes:

Link:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfsSmwcKSKHF3fca3SdPN3wNY8TxgNPGeSoUU

OuxmG6Hoptlw/viewform

La encuesta incluyo preguntas que abordaron:


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfsSmwcKSkHF3fca3SdPN3wNY8TxgNPGeSoUU0uxmG6Hoptlw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfsSmwcKSkHF3fca3SdPN3wNY8TxgNPGeSoUU0uxmG6Hoptlw/viewform
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Acceso a dispositivos tecnologicos: Disponibilidad de computadoras, tabletas, teléfonos

inteligentes, entre otros.

Uso de redes sociales: Plataformas mas utilizadas, habitos de interaccion y conocimiento
sobre sus riesgos.

Conocimiento de ciberseguridad: Familiaridad con conceptos como contrasefias seguras,
proteccion de datos personales y privacidad en linea.

Habitos en internet: Frecuencia y proposito del uso de internet, como actividades

recreativas, educativas o comunicativas.

Docentes:

Link:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOQLSfFbBfErR4CQVsozGjjyOMEttZ70alUlkg 7ZFPx

AGAD2NkUw/viewform

La encuesta estuvo enfocada en:

Uso de tecnologia en el aula: Métodos de integracion de herramientas tecnolégicas en las

actividades pedagdgicas.
Percepcion sobre las competencias digitales de los estudiantes: Opiniones sobre las

habilidades actuales y las areas que necesitan fortalecerse.

Nivel de confianza en sus propias competencias digitales: Evaluacion de su preparacién

para ensefiar temas relacionados con la tecnologia.

Descripcion de las pruebas practicas

Link: https://view.genially.com/673d399a9fe7189d5c83595¢



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfFbBfErR4CQVsozGjjyOMEttZ7OalUIkg_7ZFPxAGAD2NkUw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfFbBfErR4CQVsozGjjyOMEttZ7OalUIkg_7ZFPxAGAD2NkUw/viewform
https://view.genially.com/673d399a9fe7189d5c83595e
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Las pruebas préacticas estuvieron disefiadas con una introduccion claray 9 preguntas que

permiten evaluar las habilidades técnicas de los estudiantes y se centraron en:

e Busqueda de informacion confiable: Identificacion de fuentes adecuadas y evaluacion de

su credibilidad.

e Creacion de contenido digital: Uso basico de herramientas digitales para producir textos,

imagenes o videos, respetando derechos de autor y normas éticas.

e Proteccidn de la informacidn personal: Habilidades para gestionar contrasefias seguras,

reconocer intentos de phishing y proteger datos sensibles.

Figura 9.

Vista general de Prueba Diagnostica

Fuente: Elaboracion propia.

Resultados de las encuestas y pruebas diagnosticas

e Bajo nivel de conocimiento sobre seguridad digital: A pesar de un alto nivel de acceso a

dispositivos tecnoldgicos, los estudiantes demuestran un conocimiento limitado sobre
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conceptos fundamentales como ciberacoso, proteccidn de datos personales y evaluacién
de la credibilidad de la informacién en linea. Esta brecha se evidencia en el bajo
porcentaje de estudiantes que saben como proteger su informacion personal y reconocer
intentos de phishing.

e Dificultades en la creacion de contenido digital: Los estudiantes presentan dificultades
para utilizar herramientas digitales de manera creativa y productiva. Esto se refleja en la
limitada capacidad para crear contenido original y en la falta de conocimiento sobre
derechos de autor y normas éticas.

e Uso predominante de la tecnologia para fines recreativos: Si bien los estudiantes utilizan
con frecuencia dispositivos tecnoldgicos, su uso se concentra principalmente en
actividades de entretenimiento.

e Ausencia de una cultura digital en la institucion: La falta de una cultura digital
institucional que fomente el uso responsable y critico de la tecnologia limita el desarrollo

de las competencias digitales en todos los miembros de la comunidad educativa.

Resultados del diagnoéstico basado en marco DigComp.

Los niveles del marco se dividen en cinco areas clave y progresan desde nivel basico

hasta nivel avanzado, que se usa como referencia para categorizar los resultados:

e Uso de la Informacién y Alfabetizacion Digital:
o Nivel béasico: Capacidad para buscar informacion simple en fuentes reconocidas.
o Nivel intermedio: Capacidad para comparar varias fuentes y evaluar su

credibilidad.

o Nivel avanzado: Uso estratégico y critico de la informacién en contextos

especificos.
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El 75% de los estudiantes dice saber buscar informacion confiable, pero el 21% tiene
dudas. Esto podria ubicarlos en un nivel basico-intermedio, ya que ain no dominan habilidades

para evaluar los contenidos digitales.

La proporcion de estudiantes que afirma saber buscar informacién confiable y aquellos

que tienen dudas se presenta en el FiguraAl.

e Comunicacién y Colaboracion Digital:
o Nivel basico: Uso de herramientas simples de comunicacion (e.g., WhatsApp,
email).
o Nivel intermedio: Uso responsable de redes sociales y colaboracion en proyectos
digitales.

o Nivel avanzado: Gestidn de equipos digitales y comunidades virtuales.

La mayoria de los estudiantes tiene redes sociales, pero solo el 33% sabe qué es el
ciberacoso. Esto indicaria un nivel inicial de comunicacion digital con lagunas significativas en
aspectos de seguridad. La relacion entre el acceso a redes sociales y el conocimiento sobre

ciberacoso se detalla en la Gréfica del Figura A2.

e Creacion de Contenido Digital:
o Nivel basico: Uso béasico de herramientas para presentaciones o documentos.
o Nivel intermedio: Capacidad para crear contenido multimedia basico.
o Nivel avanzado: Creacion de proyectos digitales complejos (e.g., programacion,

disefio grafico).
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Los estudiantes tienden a ser consumidores pasivos de contenido (videos, juegos), sin
evidencias significativas de habilidades creativas. Esto los colocaria en un nivel basico por ser

netamente consumidores.

e Seguridad Digital:
o Nivel basico: Reconocimiento de conceptos basicos de seguridad (contrasefias,
antivirus).
o Nivel intermedio: Aplicacion practica de medidas de seguridad (e.g., gestion de
permisos).

o Nivel avanzado: Habilidades avanzadas como la prevencion de riesgos en redes.

Solo el 58% de los estudiantes sabe proteger su informacion personal, y el 67% usa redes
sociales sin conocimientos sélidos de ciberseguridad, lo que los coloca en un nivel basico con
alta vulnerabilidad. La relacion entre el nivel de proteccién de la informacion personal y el uso

de redes sociales sin conocimientos de ciberseguridad se muestra en el Figura A3.

Hipotesis y patrones basadas en los resultados del diagnéstico

Basados en el andlisis de los resultados del diagndstico inicial se construyen la siguiente

hipotesis:

e Es necesario contar con un programa formal de educacion digital que integre las
competencias digitales, esto puede revelar el bajo nivel de conocimiento en areas como
seguridad digital y creacion de contenido.

e Aunque los estudiantes son nativos digitales y cuentan cotidianamente con dispositivos
digitales, esto no ofrece garantia de que sepan utilizarlos de forma responsable, ética 'y

segura.
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Se presenta una discrepancia entre las habilidades digitales que los estudiantes obtienen
en casa Yy las que se brindan en el entorno escolar.

Los estudiantes muestran un mayor dominio de los teléfonos inteligentes y tabletas, lo
que podria indicar una mayor exposicion a aplicaciones y contenidos disefiados para estos
dispositivos.

Los estudiantes utilizan la tecnologia principalmente para ver videos, jugar y
comunicarse con amigos, lo que brinda una oportunidad para el desarrollo de habilidades
mas complejas como la busqueda de informacidn y la creacion de contenido.

Los estudiantes tienen dificultades para distinguir entre fuentes de informacion confiables
y no confiables, lo que los vuelve vulnerables a la desinformacion.

Los estudiantes no son conscientes de los riesgos asociados al uso de internet, como el

ciberacoso y la privacidad en linea.

Identificacion de aspectos criticos o atipicos del diagndstico

Un aspecto critico que requiere atencion es el bajo conocimiento sobre la seguridad en

linea por parte de los estudiantes, quienes, aunque estan muy familiarizados con el uso de

dispositivos, no saben como protegerse adecuadamente en entornos digitales. Ademas, los

resultados en creacion de contenido digital muestran que los estudiantes tienen dificultades para

utilizar la tecnologia de forma creativa, limitando su potencial en la produccion digital.

Estudiantes:

Falta de supervision: Aungue el 88% de los estudiantes tiene supervision adulta al usar
internet, el 13% no la tiene, lo que puede aumentar su vulnerabilidad ante riesgos

digitales como el ciberacoso o el acceso a contenido inapropiado.
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e Bajo conocimiento sobre ciberseguridad: Existe una brecha significativa en el
conocimiento de los estudiantes sobre como proteger su informacién personal en linea, y
la mayoria no tiene claros los conceptos de ciberacoso y seguridad digital, lo que los hace
susceptibles a estos riesgos.

e Uso no orientado de la tecnologia: Aunque la mayoria de los estudiantes usa la tecnologia
para tareas escolares, también dedican gran parte de su tiempo a actividades recreativas
como ver videos y jugar, lo cual indica la necesidad de reforzar el uso educativo y seguro
de la tecnologia.

e Deficiencia en seguridad digital: Los resultados ponen muestran una insuficiencia
significativa en el area de seguridad digital entre los estudiantes. Esto muestra la
necesidad de implementar un programa educativo enfocado en la proteccién de la
informacidn personal y la navegacién segura en internet.

e Desconexion entre acceso y competencias: Aungue el acceso a la tecnologia es alto, esto
no se traduce en competencias digitales efectivas, los estudiantes utilizan la tecnologia
principalmente para entretenimiento, mientras que las competencias criticas como la
creacion de contenido y la seguridad en linea no estan suficientemente desarrolladas.

e Necesidad de formacion docente continua: Los docentes utilizan herramientas
tecnoldgicas en el aula, pero se observa una necesidad de formacion continua en areas
como la integracién de competencias digitales en todas mas asignaturas y el impulso del

uso seguro de la tecnologia entre los estudiantes.

Docentes:

e Solo el 60% de los docentes se siente seguro utilizando tecnologias digitales, mientras

que el 40% necesita capacitacion adicional. Por lo cual es necesario un plan de formacion
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continua o guia para que los docentes implementen el aprendizaje de competencias
digitales.

La mayoria de los docentes utiliza herramientas basicas como Google Slides, YouTube y
presentaciones en PowerPoint, pero solo el 50% emplea software educativo interactivo,
lo que limita las oportunidades de aprendizaje dinamico y colaborativo para los
estudiantes.

Aunque los docentes reconocen la importancia de las competencias digitales, no cuentan
con estrategias claras para integrarlas en sus asignaturas. Esto se debe, en parte, a la falta
de recursos y guias institucionales especificas. Se necesita proporcionar materiales
didacticos y metodologias que los apoyen en la incorporacion de estas competencias en

su préctica diaria.

Propuestas de intervencién basadas en el diagndstico

Necesidad de formacién en seguridad digital para estudiantes: A raiz de este

diagnostico, se recomienda la creacion de un programa educativo con modulos de
formacion especificos en seguridad digital, que les ensefian a proteger su informacion y
a navegar de manera segura.

Bajo conocimiento sobre la informacion: El programa de formacién incluira médulos
especificos sobre la veracidad y uso de la informacion., proteccion de datos personales y
prevencion del ciberacoso.

Dificultades en la creacion de contenido digital: Se dara introduccion sobre el contenido
digital con un taller que permite identificar caracteristicas y herramientas digitales para su

creacion.
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e Necesidad de implementacion de una plataforma de aprendizaje virtual: Utilizar una
plataforma para gestionar ruta digital con recursos para brindar el conocimiento y

habilidades de las competencias digitales.

A continuacion, podemos observar imagenes de la aplicacion de pruebas diagnosticas en

estudiante y docente:
Figura 10.

Presentacion pruebas diagndsticas alumnos y docentes

Fuente: Elaboracion propia.
Datos y tratamientos de datos:

De acuerdo con lo establecido garantizamos el cumplimiento de la politica de proteccion
de datos personales establecida por el Gimnasio Plaza Feliz. En todos los procesos relacionados
con la recoleccion, almacenamiento y tratamiento de informacidn se manejan de conformidad
con las normativas internas de la institucion y las disposiciones legales aplicables. De esta
manera, aseguramos que la privacidad y la seguridad de los datos sean preservadas, respetando
los principios de confidencialidad, integridad y acceso autorizado Unicamente a las partes

pertinentes.
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Disefio de ruta de aprendizaje

El disefio de la ruta de aprendizaje fue un proceso colaborativo en el que la rectoray los
docentes del Gimnasio Plaza Feliz jugaron un papel fundamental, a partir de las entrevistas
iniciales y las sesiones de retroalimentacion. Se fundamento en los hallazgos del estado del arte y
del diagnostico inicial, centrandose exclusivamente en la asignatura de tecnologia como base
para desarrollar la herramienta multimedia interactiva. Para garantizar un disefio adecuado de la
ruta de aprendizaje, se han definido un conjunto de métricas clave que permiten evaluar y
categorizar el nivel actual de competencias digitales en los estudiantes. Estas métricas sirven
como insumo técnico para orientar el desarrollo de los contenidos y los modelos de trabajo del

proyecto. Las métricas incluyen:
Seguridad Digital:

e Conocimiento sobre ciberseguridad: Porcentaje de estudiantes que identifican
correctamente conceptos basicos como contrasefias seguras, phishing y proteccién de
datos personales.

e Capacidad para prevenir riesgos en linea: Evaluacion de la habilidad de los estudiantes
para reconocer situaciones de ciberacoso, contenido inapropiado o solicitudes
sospechosas.

e Supervision y uso responsable: Proporcion de estudiantes que reportan supervision adulta

y que aplican préacticas seguras al interactuar en entornos digitales.
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Creatividad Digital:

e Uso de herramientas digitales para la creacion de contenido: Evaluacion del nivel de
familiaridad de los estudiantes con herramientas como editores de iméagenes, videos o
presentaciones interactivas.

e Innovacion en proyectos digitales: Habilidad de los estudiantes para generar contenido
original utilizando recursos tecnolégicos.

e Colaboracién digital: Frecuencia y calidad de interacciones digitales colaborativas con

sus comparfieros a través de herramientas tecnolégicas.

Uso de la Informacioén:

e Busqueday filtrado de informacion: Capacidad de los estudiantes para buscar datos
relevantes y fiables en entornos digitales, diferenciando entre fuentes véalidas y no
validas.

e Organizacion y uso critico de la informacion: Habilidad para seleccionar, organizar y
aplicar informacion de manera estratégica en contextos educativos y creativos.

e Alfabetizacion digital: Nivel de comprension sobre como analizar y utilizar la

informacidn en linea para resolver problemas y tomar decisiones informadas.

La ruta incluye evaluaciones continuas que miden el progreso de los estudiantes y
permiten personalizar el aprendizaje, asegurando un impacto significativo. Ademas, integra
elementos de gamificacion en la herramienta digital, para hacer del aprendizaje una experiencia
creativa y motivadora que fomente la participacion activa y una mayor retencion del

conocimiento.
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Figura 11.

Esquema de Ruta para las competencias digitales

RUTA PARA LAS COMPETENCIAS DIGITALES

LINEAS DE
FORMACION Usodela
Informacién

2 Proteccién de Herramientas
::Is:t‘;f::t Informacioén de creacién
Personal digital
Grado4y5
de primaria
'd::::'ﬂ::fe':" Identificacién Conocimiento
. de Ciberacoso derechos de autor
Confiables
. Creacién de Reconocimiento
Clasificacién de Contrasenas de creaciéon
Informacién Seguras propia

Fuente: Elaboracion propia

Disefiada para evolucionar, esta ruta se presenta y entrega al colegio con una guia
estructurada para garantizar la sistematizacion y trazabilidad de los datos recolectados durante la
implementacién de la herramienta digital que, en el futuro, podria complementarse con mas
contenidos y profundizaciones, ampliando su impacto. Asi, no solo responde a las brechas actuales,
sino que también establece una base sélida para un aprendizaje digital sostenible, capaz de

adaptarse a las necesidades cambiantes del entorno educativo.
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Componente 2: Creacion de herramienta multimedia
Este componente del proyecto se centra en la creacion de una herramienta multimedia
gamificada, disefiada para abordar las necesidades identificadas en el diagnostico inicial. La
herramienta utiliza retos, recompensas y niveles personalizados para cada estudiante,
permitiendo una progresion individualizada que se ajusta a su ritmo y nivel de aprendizaje.

En la siguiente imagen pueden ver los resultados claves del componente No. 2:

Figura 12.

Resultados claves componente 2

\
~ 7~
@ 5 RESULTADOS CLAVES COMPONENTE 2
-
7y 3
KPI5 C
oRK || RESULTADO CLAVE 5
Definir un esquema de tres médulos
Estructurar de manera efectiva SI:V?S e(z;uueri ::é) ragi gliizl co&r;getgn;cw:: Cumplimiento del esquema de médulos
los conceptos clave. informacion y creacién de contenido. Definicién: Porcentaje de los médulos clave
A RESULTADO CLAVE 6 < disefiados y estructurados correctamente.
. 0, A i i
Lograr que el 100% del contenido esté Meta: 100 % (3) médulos finalizados
adaptado pedagégicamente a los
| estudiantes de 8 a 10 afios -
6
OKR 5 RESULTADO CLAVE 7 K

Nivel de satisfaccion con la interfaz
_ . ) Recibir una valoracién positiva (80% o mas) en
Evaluar y mejorar la experiencia

al X Definicion:  Porcentaje de estudiantes que
! cuanto a facilidad de uso y atractividad de la encuentran la herramienta facil de utilizar.
de usuario (UX). interfaz. ; <
Meta: 80% de satisfaccion de los estudiantes.
KP17
°KR 6 RESULTADOS CLAVE 8
Porcentaje de cambios exitosos
Lograr cerrar al 100% todos los cambios y Definicién:
Desarrollo técnico

Total de cambios solicitados y
detectados que

efectivamente

Meta: Cierre del 100% de cambios y mejoras
en la plataforma.

mejoras detectados en las pruebas de

lograron cerrarse
usuario

Fuente: Elaboracion propia.



Disefio centrado en el usuario

En esta parte del proyecto, los entregables se enfocaron en el disefio inicial de la

herramienta multimedia que sustentar la ruta de aprendizaje en competencias digitales. Este
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proceso, desarrollado de manera colaborativa con los docentes y la rectora mediante sesiones de

lluvia de ideas y dinamicas de procesos creativos, incluy6 la creacion de los mockups de la

interfaz, los cuales representan de manera visual y detallada la estructura de navegacion, retos,

niveles y recompensas que conformaran la experiencia interactiva.

En las siguientes imagenes pueden observar el resultado de las lluvias de ideas y sesiones

con docentes, parte del proceso centrado en el usuario:

Figura 13.

Resultado lluvia de idea docentes GPF

Fuente:
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Figura 14.

Sesiones virtuales con docentes GPF

Fuente: Elaboracion Propia.

Estos disefios tienen como objetivo garantizar una interfaz atractiva, intuitiva y adecuada

para las edades de los estudiantes.

Cada nivel fue concebido con elementos visuales y narrativos disefiados para fomentar la
motivacion y el interés de los estudiantes, integrando dinamicas ladicas con la progresion del
aprendizaje. Ademas, se definié un sistema de recompensas que refuerza el compromiso de los

estudiantes, ofreciendo incentivos como insignias y puntos para reconocer sus logros y esfuerzos.

Se analizaron cuidadosamente las interacciones esperadas de los estudiantes con la
plataforma, asegurando que la experiencia sea inclusiva, accesible y alineada con sus
capacidades. Los mockups fueron validados con un grupo reducido de usuarios, incluyendo

docentes y estudiantes, para recopilar comentarios constructivos que permitieran realizar ajustes
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y mejoras antes de pasar al desarrollo técnico. Este enfoque colaborativo y participativo asegura
que la herramienta final responda tanto a las necesidades pedagogicas como a las expectativas de

la comunidad educativa del Gimnasio Plaza Feliz.

El proceso de disefio centrado en el usuario fue estructurado de la siguiente manera:

Figura 15.

Disefio centrado en el usuario

e N

=p g el

Anal Definicion de los
isis del Valuai
contexto fequisltos

) 4

Fuente: (User centered design, 2019)

Estos son los mockups iniciales de la plataforma digital basada en un reino del personaje con

tres gemas como premio en cada fase:



Figura 16.

Mockups Herramienta Multimedia

REINO DE NAVI

La Aventura de las competencias digitales

Unete a Navi, nuestro héroe digital en una aventura
emocionante donde aprenderds a navegar el mundo

digital de manera segura y responsable.

A

Continuar

REINO DE NAVI
Es hora de iniciar tu viaje

En el Reino de Navi, te convertiras en un héroe digital mientras
completas misiones para recolectar las valiosas Gemas del

Conocimiento.

Nombre del Héroe

Comienza tu aventura ahora

Valle de la informacion

I Valle de Ia Informacién esté lleno de datos, pero no toda lo que
encuentras en la red es confiable. Navi te necesita para filtrar la
infermacién correcta y construir un Mapa del Conocimiento.

Mision:

Ayuda a Navia
identificar informacion
atil y veraz mientras
aprendes a buscar
Tuentes confiables y a
raconocar noticias
falsas.

Gema del

conocimiento

Explora el valle de la informacidn

REINO DE NAVI

Conviértete en el maestro del reino

A medida que cada mision, as una Gema de
Conocimiento Digital. jRecolecta las tres para convertirte en un
Maestro del Reino y recibir tu trofeo finall

\

£

)
Gema del Gema de Gema de
conocimiento Seguridad Creacién
Continuar

Selecciona tu desafio

Cada mision te ensefiara como usar la tecnologia de forma segura,
responsable y creativa. jComienza hoy tu aventura para convertirte en
un Maestro del Reino!

El Castillo de la
seguridad

ENHORABUENA

Cada misién te ensefiard cémo usar la tecnologia de forma segura,
responsable y creativa. jComienza hoy tu aventura para convertirte en
un Maestro del Reino!

Ganaste esta gema

Gema del
conocimiento
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REINO DE NAVI

Selecciona tu desafio

’ 4

Gema del Gema de
conocimiento Seguridad Gema de
Digital Creacién

Cada misién te ensefiard cémo usar la tecnologia de forma segura,
responsable y creativa. jComienza hoy tu aventura para convertirte en
un Maestro del Reino!

Explora el valle de la informacién

Fuente: Elaboracion Propia.

La narrativa se centr6 en Navi, un superhéroe digital (ilustracion de zorro) que actiia como
guia y mentor, para crear una conexion emocional que motive a los nifios a explorar y cumplir

misiones relacionadas con algunas competencias digitales.

Desde el principio, se plante6 que la pagina tuviera una estructura intuitiva, donde cada
seccion representara un escenario tematico Unico del Reino: el Valle de la Informacion, el
Castillo de la Seguridad y la Féabrica de Creacion. Cada una de estas areas integra actividades
disefiadas para ensefiar, de manera practica y divertida, conceptos clave como el uso responsable

de la informacién, la seguridad digital y la creacion de contenido.

Para garantizar una experiencia accesible y cautivadora, el disefio visual se enfoco
en elementos vibrantes y dinamicos, combinando colores Ilamativos, ilustraciones
personalizadas y animaciones que capturan la atencion de los nifios. Las actividades fueron
cuidadosamente seleccionadas para equilibrar teoria y préactica, utilizando herramientas
como videos explicativos, talleres interactivos y unos examenes, que no solo facilitan el
aprendizaje, sino también lo hacen entretenido. Ademas, se implementé un sistema de

progresion claro y motivador: los nifios recolectan "Gemas de conocimiento digital™ al



completar misiones, lo que los anima a seguir participando hasta obtener el trofeo final como

"Maestros del Reino".

Asimismo, el disefio UX integro principios de accesibilidad y usabilidad, asegurando
que la plataforma fuera facil de entender incluso para usuarios con poca experiencia
tecnoldgica. La navegacion se optimiz6 para que cada paso dentro del Reino fuera I6gico y
fluido, minimizando las barreras técnicas y maximizando el disfrute del aprendizaje. De esta
manera, "El Reino de Navi" no solo ensefia competencias digitales, sino que también inspira

a los nifios a explorar y dominar el mundo digital de manera responsable, segura y creativa.

Esta en la imagen pueden observar la socializacion con los docentes de la

herramienta multimedia:

Figura 17.

Sesidn virtual docentes resultados de la creacién
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Fuente: Elaboracion Propia.
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Las pruebas de usuario se llevaron a cabo en varias etapas para garantizar la efectividad y

usabilidad de la plataforma antes de su lanzamiento como se observa en la figura a continuacion:

Figura 18.

Proceso Pruebas de Usuario

PRUEBAS DE USUARIO

& ® ® & &
Preparacién del Ejecucion de Recopilacién de Anilisis de Implementacién de
entorno pruebas datos resultados mejoras
Se configurd la Los participantes Se aplicaron encuestas Los datos recopilados Se realizaron cambios
plataforma en un interactuaron con la para conocer las permitieron identificar en el disefo,
entorno controlado, plataforma mientras el percepciones de los fortalezas, areas de funcionalidades y
simulando escenarios equipo observaba y usuarios y se registraron mejora y problemas contenidos seguin las
reales. Se revisaron registraba su métricas de especificos que observaciones
contenidos y comportamiento, desempeno, como requerian ajustes. obtenidas, validando los
funcionalidades clave dificultades y tiempos de finalizacion ajustes a través de
para garantizar su comentarios y errores. pruebas internas
operatividad durante las espontaneos. adicionales.
pruebas.

Fuente: Elaboracién propia

Como resultado de este proceso, se obtuvieron valiosas observaciones y recomendaciones
que permitieron optimizar las funcionalidades, mejorar la interfaz y perfeccionar los procesos de

la plataforma, como se detalla en la siguiente figura:



Figura 19.

Log de cambios pruebas de usuarios
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RESULTADOS DE PRUEBAS DE USUARIO

D Descripcién del cambio

Modificar el avatar para gue sea mas imparcial (no nifio o
1 nifa, sino una figura neutra, como un robot o un animal
ficticio).

Bloquear la posibilidad de adelantar los videos para que

2 o . .
los ninos estén obligados a verlos completamente.
3 Implementar un bloqueo que impida saltar mundos sin
completar las tareas previas.
Resaltar algunos titulos y elementos visuales en las
4 presentaciones de los mundos para hacerlos mas

llamativos.

Fuente: Elaboracion propia

Decisién

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Comentarios

Los nifos respondieron positivamente a la idea de
un avatar neutral; mejora la inclusién.

Se busca garantizar que los contenidos sean vistos
en su totalidad para asegurar el aprendizaje.

Aumenta la motivacion y asegura un progreso
lineal en el aprendizaje; evita omisiones de temas
clave.

Mejora el atractivo visual y la comprension de los
temas presentados en la plataforma.

Tratamiento de los datos capturados durante el uso de la herramienta:

Durante el piloto, los datos capturados incluyeron informacion detallada sobre el

desempefio de los estudiantes en actividades como videos explicativos, talleres interactivos y

evaluaciones implementadas mediante herramientas como Google Forms y Genially. Estos datos

se almacenaron de manera estructurada para facilitar su analisis y retroalimentacion. El sistema

permite a los docentes acceder a reportes consolidados que detallan la precision en las respuestas

y destacan las areas especificas en las que los estudiantes enfrentaron mayores dificultades.
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Herramienta Multimedia

Para finalizar este componente, se presenta la visualizacion final de la plataforma digital
desarrollada en el marco del proyecto. A través del siguiente enlace, disponible para
navegadores como Google Chrome, se puede explorar esta herramienta multimedia:

https://www.elreinodenavi.com/. La plataforma esté disefiada para uso exclusivo en

computadores, ya que su implementacion esta adaptada para la sala de sistemas del colegio. A

continuacion, se presentan imagenes reales que ilustran el funcionamiento de la herramienta.
Figura 20.

Visual Final Reino de Navi

REINO DE NAVI
La aventura de las competencias digitales REINO DE N AV[

Conviertete en el maestro del reino

= , Valle de la informacion
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Primer desafio 7/

Rt & RECIBIRAS
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eswificar Informacion b

Gema de la
informacion



https://www.elreinodenavi.com/

Nombre del nino

iFELICIDADES!

Ganaste esta gema

Gema de la
informacion

Fuente: Elaboracion propia.

A
FELICIDADES

Nombre del nifio

iHlas encontrado todas las gemas!
has obtenido el Titulo * Heroe Digital

TU INVENTARIO

Primer desafio
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Componente 3: Medicion de desempefio, arquitectura de datos y proyeccion del proyecto
Este componente se enfoca en la creacion, implementacion de indicadores clave de

desempefio (KPI) que permitan evaluar los resultados obtenidos en esta prueba piloto. Estos

indicadores mediran de manera efectiva el progreso de los estudiantes en competencias digitales

clave y la solidez de la herramienta multimedia como apoyo a los procesos curriculares.

Adicionalmente, se plantea el disefio de una arquitectura técnica centralizada en la nube
para el almacenamiento y analisis de los datos recolectados durante el proceso de creacién de la

ruta digital, garantizando la gestion eficiente y segura de la informacion.

Como parte de la proyeccion de esta solucion, se incluira una estructura técnica para un
repositorio centralizado, que facilite el manejo de los datos a largo plazo, y la integracién de la
ruta digital como un proyecto transversal en la institucion, consolidando la formacion de los

estudiantes en competencias digitales como un eje estratégico educativo.

En la siguiente ilustracion puede observar los resultados claves del componente No. 3:
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Figura 21.

Resultado claves componente 3

\
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_ @ - RESULTADOS CLAVES COMPONENTE 3
/| *
KPI 8
ORK 7 RESULTADO CLAVE 9
Crear un documento estructurado que Guia técnica del proceso
detalle los procesos para la captura, Definicion: Porcentaje de procesos disefiados y
Bl d ; ; organizacion y analisis de datos documentados
iSehary.cocumeniar Una.gua Meta: 100 % de guia con los procesos definidos.
técnica para el procesamiento y J RESULTADO CLAVE 10 neeg P
tratamiento de datos. : ; KPI9
Validar la guia con al menos 3
docentes responsables del drea de Definicion: Nimero de validaciones realizadas.
tecnologia.
B 9 Meta: Completar 3 validaciones.
KPI10
OKR 8 RESULTADO CLAVE 11
r [~ Repositorio digital
—— Nivel de satisfaccion con la interfaz
_ T S i " —
Disefiar un repositorio digital dilgietglal;::: ?S?rii'& r‘;°ggecp;‘:a'eg§' ’efFI’"J’S"°2° J  Definicién: Esquema de repositorio disefiado.
centralizado para la gestion de informacion. P yTjos de Meta: Completar el disefio conceptual del
datos. L repositorio.
KPIT
om 9 r RESULTADOS CLAVE 12 r ¢
Reportes de avances
Disefiar mecanismos para la Crear al menos 3 propuestas de reportes o Defirjicu‘m: Numero de propuestas de reportes
visualizacién y analisis de J  dashboards para la visualizacién de avances. 9 disefiados.
datos. Meta: Disefiar al menos 3 reportes visuales.
- KPI12
oxn ‘o RESULTADOS CLAVE 13
Documento estrategico
Disefiar la integracion del Proponer un documento estratégico para la Definicién: Entrega de documento estratégico
proyecto como un modelo integracion de la ruta digital como proyecto desarrollado.
transversal replicable transversal en la institucion. Meta: Crear un plan estratégico para la

transversalidad.

Fuente: Elaboracion Propia.

Indicadores clave de desempefio (KPI)

Estos indicadores proporcionan una vision cuantitativa y cualitativa del impacto del
piloto desarrollado en este proyecto. Permiten analizar el progreso de los estudiantes en
comparacion con los resultados iniciales del diagnostico y hacer ajustes para mejorar la
implementacion. Ademas, facilitaran la toma de decisiones basadas en datos para futuros

proyectos educativos en competencias digitales.



Figura 22.

KPI de desempefio

COMPETENCIA DIGITAL

Seguridad Digital
Indicadores enfocados en medir la capacidad de los
estudiantes para proteger su informacién, evitar riesgos en

DESCRIPCION DE LOS KPI

INDICADOR DE DESEMPENO

Capacidad para identificar riesgos en linea

Porcentaje de conocimiento sobre

lineay de manera ante
de ciberacoso.

Creaci6n de Contenido Digital:

KPIs disefiados para medir la creatividad, el respeto por
las normas de derechos de autor y el desarrollo de
habilidades con herramientas digitales.

Uso de laInformacién:

Indicadores que evalGian la habilidad de los estudiantes
para buscar, filtrar y aplicar informacién de manera critica y
efectiva.

Fuente: Elaboracion Propia.

Uso de contrasefias seguras

Porcentaje de uso adecuado de derechos de
autor

Porcentaje de uso adecuado de contenido
digital.

Porcentaje de conocimiento de plataformas
para crear contenido

Porcentaje de bisquedas exitosas de
informacién confiable

Capacidad para identificar noticias falsas
(fake news)

Habilidad para comparar multiples fuentes de
informacion

DESCRIPCION

Evalua la habilidad para reconocer situaciones de riesgo y
tomar decisiones seguras.

Mide el aumento en la comprension de los conceptos basicos
de seguridad digital como ciberacoso y contrasefias seguras.

Proporcién de estudiantes saben crear de contrasefias
seguras.

Evalla la capacidad de los estudiantes para reconocer y
respetar derechos de autor en sus proyectos digitales.

Evalla la capacidad de los estudiantes para dar uso adecuado
y responsables de su contenido digital.

Proporcion de estudiantes que conoce plataforma para la
creacién de contenido

Evalda la habilidad para buscar y seleccionar informacion de
fuentes confiables.

Proporcién de estudiantes que reconocen noticias falsas en
escenarios propuestos.

Evalla el incremento en la capacidad de los estudiantes para
verificar informacién en varias fuentes.

Ruta Docentes: Metodologia para analisis de resultados
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METRICA

Porcentaje de casos correctamente identificados en desafios
interactivos de seguridad.

(Estudiantes con respuestas correctas en evaluacio’n
final-Respuestas correctas iniciales)/Respuestas correctas
inicialesx100%

Porcentaje de estudiantes que saben crear contrasefias correctas.

Porcentaje de estudiantes que saben utilizar los derechos de autor.

Porcentaje de estudiantes que saben crear contenido digital
adecuado.

Porcentaje de estudiantes que conocen y utilizan plataformas para
la creacién de contenido

(Estudiantes que identifican fuentes confiables finales/Estudiantes
totales)x100%

Porcentaje de respuestas correctas en simulaciones sobre noticias
falsas.

Porcentaje de estudiantes que completan con éxito actividades de
comparacion de fuentes.

En conjunto con la creacién de los KPI se plantea una metodologia técnica para que los

docentes puedan realizar un analisis comparativo entre los datos obtenidos en el diagndstico

inicial y los resultados posteriores a la implementacion de la herramienta multimedia, que

pueden detallar a continuacion:
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Figura 23.
Metodologia analisis de resultados

METODOLOGIA PARA COMPARAR DATOS DEL DIAGNOSTICO
INICIAL Y RESULTADOS POSTERIORES

Establecer las preguntas clave que guiaran el analisis:
* ;Qué competencias digitales han mostrado mejoras significativas tras la implementacion de la herramienta digital?
* ;Qué areas requieren ajustes en las estrategias pedagdgicas?
* (Qué patrones emergen entre las respuestas de los estudiantes que podrian influir en futuras implementaciones?

Utilizar los Indicadores Clave de Desempefo (KPI) definidos en la herramienta para evaluar las competencias especificas

Datos del Diagnéstico Inicial: Consolidar los resultados obtenidos durante la evaluacion inicial, organizandolos por competencias clave.
Datos Posteriores a la Implementacion: Recopilar los datos generados durante las actividades y evaluaciones realizadas con la herramienta
digital (talleres, pruebas interactivas, simulaciones).

Formato de Registro: Utilizar una hoja de célculo centralizada para almacenar y categorizar ambos conjuntos de datos, asegurando que las
meétricas estén estandarizadas (e.g., porcentajes, puntuaciones en escalasde 1a 5).

«|«|«|

- Calculo de Variacion Absoluta y Relativa
ANALISIS COMPARATIVO « Crear graficos comparativos (barras, lineas) que ilustren las mejoras por competencia. Esto facilitara la identificacion de tendencias y patrones.
CUANTITATIVO

Andlisis Tematico de Respuestas Abiertas: Revisar las respuestas cualitativas de los estudiantes (e.g., casos practicos, talleres interactivos).
Identificar temas recurrentes relacionados con las competencias digitales, como mayores sensibilidades hacia la seguridad digital o el respeto
por derechos de autor.

Incorporar comentarios de los docentes sobre el uso de la herramienta digital y los cambios observados en los estudiantes durante las
actividades.

.

.

Informe Comparativo: Resumir los hallazgos clave del analisis cuantitativo y cualitativo en un informe estructurado. Incluir graficos, tablas y
ejemplos para ilustrar el impacto del proyecto.

Conclusiones: Determinar las areas de mejora en competencias digitales.

Identificar las estrategias pedagdgicas que demostraron ser mas efectivas.

Recomendaciones:

« Ajustar las actividades de la herramienta digital para abordar competencias que mostraron menor progreso.
Escalabilidad:

« Proponer estrategias para extender las mejoras logradas a otros niveles educativos dentro del colegio

|4I'ﬁ |4l

Fuente: Elaboracion Propia.

Informe de Resultados Basados en los KPI

El proyecto piloto implementado en el Gimnasio Plaza Feliz incluyd la evaluacion de los
principales indicadores clave de desempefio (KPI) disefiados para medir la efectividad de la
herramienta multimedia. A continuacion, se presentan imagen de la matriz con los hallazgos

obtenidos tras la comparacion de los datos iniciales y finales:



Figura 24.

Resultados KPI

KPIINICIAL Y POSTERIOR PRUEBA PILOTO GPF
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COMPETENCIA INDICADOR DE RESULTADO| RESULTADO
DIGITAL DESEMPERNO DESCRIPCION METRICA INICIAL FINAL META CUMPLIMIENTO ANALISIS
En el resultado inicial solo (38%) 9
2 Evalla la habilidad para [Porcentaje de casos i if i i de
apacidad para reconocer situaciones de |correctamente riesgo y tomaban decisiones seguras,
identificar riesgos " b e " 38% 79% Pasar el 70% Cumplido go o ot
en linea riesgo y tomar s en después de implementar el piloto 19
seguras. interactivos de seguridad. estudiantes obtuvieron esta habilidad.
Seguridad Digital: Aumento un 41 % este indicador
Indicadores enfocados
= = z
en medir la capacidad Mide el aumento en la Inlmalme.nte S.OIO (.33 %)8 e§tud|antes
délos para |P wds oo Helos ) reconocian situaciones de riesgo y
proteger su informacion, |conocimiento conceptos basicos de Porcentsje de estudiantes " fomaban de(.:|5|ones seguras!

B ¥ 4 4 Y que saben sobre 33% 83% Pasar el 70% Cumplido de el piloto
evitar riesgos enlinea y |sobre seguridad digital como i 3 g 2 :
eantlorardaanora 2y e i iy \s0iyice ciberseguridad. (83%) 20 estudiantes obtuvieron esta
A e A seguras, habilidad. Aumento un 41 % este
situaciones de Idicador
ciberacoso. Al comienzo solo (25%) 6 estudiantes

. o " sabian identificar un contrasefia
usolde PIop e .S . segura, después de implementar el
contrasefias saben crear de que saben crear 25% 88% Pasar el 70% Cumplido piloto (88%) 21 estudiantes

- seguras: coniraseliasicomecias, obtuvieron esta habilidad. Aumento un
63 % este indicador
. . En la prueba inicial el (21%) 5
Porcentaje de Evaloa Iavcapaudad de ¢ . estudiantes sabian sobre derechos de
los estudiantes para Porcentaje de estudiantes 2
uso adecuado de izt . autor, después de implementar el
reconocer y respetar que saben utilizar los 21% 79% Pasar el 70% Cumplido y )
derechos de piloto el (79%) 19 estudiantes
derechos de autor en sus |derechos de autor. < s
autor sovactos dicttales obtuvieron esta habilidad. Aumento un
proy 9 : 58 % este indicador
Creacion de Contenido
Digital: KPIs disefiados — o
para medir la Evalla la capacidad de EnelTesulado Imc@ el (33 Wi
e < 5 " " saben crear contenido digital,
creatividad, el respeto  |Porcentaje de los estudiantes para dar |Porcentaje de estudiantes despudsdeimpiementatel plotordl
por las normas de uso adecuado de |uso adecuado y que saben crear contenido 33% 81% Pasar el 70% Cumplido (81"50) 19 estudpi‘antes obtuv?eron esta
derechos de autor y el |contenido digital. |responsables de su digital adecuado. i
» e habilidad. Aumento un 58 % este
desarrollo de contenido digital. indicador
habilidades con
herramientas digitales.
Inicialmente solo (38%) 9 estudiantes
Porcentaje de Proporcion de estudiar P je de conocen y usan plataforma para crear
conocimiento de |que conoce QI?taforma que conocen y utilizan 38% 88% pasar el 70% Cumplido .contemdo d|g|tal,. después de
plataformas para |para la creacion de plataformas para la implementar el piloto (88%) 21
crear contenido  |contenido creacion de contenido estudiantes obtuvieron esta habilidad.
Aumento un 41 % este indicador
Porcentais:dé (Estudiantes que Al comienzo solo (25%) 7 estudiantes
biisqued ; : Evalua la habilidad para |, ~ e fu:n(es identificaban fuentes confiables,
exitosas de buscary/seleccionat confiables 29% 92% Pasar el 70% Cumplido desopues de implementar-el piloto
hformacion informacion de fuentes finales/Estudiantes (92%) 22 estudiantes obtuvieron esta
confiable confiables. totales)x100% habilidad. Aumento un 63 % este
indicador
IL;:?C:: :;:f‘ﬁ::c::an En la prueba inicial el (25%) 6
et o Capacidad para |Proporcion de estudiantes ; estudiantes sabia reconocer noticias
la habilidad de los identificar r tici Porcentaje de respuestas fal d iAo inniementarel
estudiantes para buscar, e‘ ' ica e TEcOnOCEN nq a3 correctas en simulaciones 25% 83% Pasar el 70% Cumplido gsas, SSpucs ge p_e o el
i n noticias falsas falsas en escenarios . piloto el (83%) 20 estudiantes
filtrar y aplicar sobre noticias falsas. - i
informacion de manera | (1K€ news) propuestos. obtuvieron esta habilidad. Aumento un
critica y efectiva 58 % este indicador
e ——— Inicialmente solo (29%) 7 estudiantes
Habilidad para N . . saben verificar fuentes confiables,
capacidad de los Porcentaje de estudiantes d < do iislementarel silot
comparar estudiantes para verificar |que saben verificar en 29% 79% Pasar el 70% Cumplido SspLes deimpemeniarelplolo

multiples fuentes
de informacion

informacion con fuentes
confiables.

fuentes confiables.

(79%) 19 estudiantes obtuvieron esta
habilidad. Aumento un 50% este
indicador

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados de la prueba piloto implementada en el Gimnasio Plaza Feliz evidencian

mejoras significativas en las competencias digitales de los estudiantes, superando las metas
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propuestas en todos los indicadores evaluados. Areas como seguridad digital, creacion de
contenido y uso critico de la informacion mostraron avances de hasta un 63%, destacando un
fortalecimiento en habilidades clave como la identificacion de riesgos en linea, el respeto a los
derechos de autor y la verificacion de fuentes confiables. Este impacto positivo confirma la

efectividad del programa piloto.

Arquitectura técnica de almacenamiento y analisis de datos en la nube

La segunda parte se enfoca en el desarrollo de una arquitectura técnica centralizada que
permita gestionar de manera eficiente y segura los datos recolectados durante el proyecto. Este
sistema estara basado en la nube para garantizar accesibilidad, escalabilidad y seguridad en el
almacenamiento de la informacion. La arquitectura organizara los datos segln categorias
facilitando su andlisis y generacion de reportes automatizados. Ademas, se implementaran
protocolos de anonimizacién y proteccién de la informacion, asegurando el cumplimiento de
estandares éticos. Este sistema técnico permitira a los docentes y directivos acceder a la
informacidn de manera répida y eficiente, proporcionando una base solida para la toma de

decisiones fundamentadas en evidencia y para el seguimiento del progreso del proyecto.



Figura 25.

Proceso técnico de almacenamiento y analisis de datos en la nube

Andlisis de datos en la nube

Transmision
de datos

Captura
de datos

@

Encuestas Diagnésticas -
Google Forms

@

Pruebas diagndsticas - Genially

Talleres Herramienta
Reino de Navi - Genially

Evaluacion Reino de Navi
- Google Forms

Fuente: Elaboracion propia.

ZR Andlisis K.P.I -
kPl Medicién desemperio

y final de competencias.

ﬁibio Comparacién inicial
]

Resultados por categoria

f I‘ &% y
‘m’ﬁ (seguridad digital,
creacion de contenido

Y uso de la informacién).

Progreso de los estudiantes
en niveles de competencia
segun DigComp.

Modelo de proyeccidn y sostenibilidad institucional:
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% Generar reportes

= consolidados

Monitorear y ajustar
ﬁ el programa
f@ Contenido
Resultados

Toma de decisiones
@, Continuidad del
proyecto

Esta proyeccion incluye la creacion de un repositorio centralizado y la integracion de la

herramienta y la ruta digital como un proyecto transversal institucional.

Estructura de repositorio centralizado

El repositorio centralizado estara disefiado para ser una solucion escalable y sostenible

que permita almacenar, organizar y analizar todos los datos generados durante la implementacion
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de los componentes propuestos en este proyecto. Este sistema no solo servird como base para la
trazabilidad de los resultados actuales, sino también como una herramienta estratégica para la

evaluacion y proyeccion de los programas educativos a futuro.
Caracteristicas Técnicas del Repositorio:

e Plataforma: El repositorio sera alojado en una solucién accesible y gratuita, como
Google Drive, para garantizar disponibilidad constante, facilidad de uso y cero costos
adicionales.

e Niveles de Organizacion:

o Nivel 1: Carpetas principales por grado escolar, comenzando con los grados 4 y 5.

o Nivel 2: Subcarpetas organizadas por etapas del proyecto: Diagnosticos iniciales,
Resultados de talleres y actividades interactivas, Evaluaciones de competencias
digitales, Reportes consolidados y por estudiante.

o Nivel 3: Archivos individuales y especificos como hojas de célculo, gréficos,
documentos en PDF y formatos de evaluacion.

e Clasificacion de Datos:

o Por estudiante: Archivos individuales con progreso y resultados especificos.
o Por actividad: Consolidacion de datos de diagnosticos, talleres y evaluaciones.

o Reportes globales: Resimenes de resultados por clase, grado o competencia.
Manejo y uso del repositorio:

El repositorio centralizado serd un pilar estratégico para la gestion eficiente y segura de

los datos generados por el proyecto. Disefiado con criterios de funcionalidad, escalabilidad y
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sostenibilidad, este repositorio se configura como una solucién tecnoldgica que no solo almacena

informacion, sino que también facilita su analisis, actualizacion y uso pedagdgico continuo.

Biblioteca de guias técnicas: El repositorio incluira una biblioteca que proporcionara
a los usuarios guias técnicas para el manejo Este manual detallara paso a paso los
procesos necesarios para operar el repositorio, incluyendo el ingreso y consulta de
datos, la actualizacion de registros, el mantenimiento periddico del sistema, y la
resolucion de posibles incidencias técnicas. Asimismo, contara con ejemplos
practicos que permitan a los docentes y personal administrativo familiarizarse
rapidamente con su uso, asegurando un acceso efectivo y eficiente a la informacion.
Escalabilidad: La estructura del repositorio esta disefiada para crecer junto con el
proyecto, permitiendo la integracion de nuevos grados escolares y actividades
pedagogicas en el futuro. Esto garantiza que, conforme el modelo educativo del
Gimnasio Plaza Feliz incorpore mas competencias digitales o expanda el alcance del
programa a otros niveles académicos, el repositorio pueda adaptarse sin requerir
redisefios significativos. Ademas, incluira opciones para agregar nuevos modulos de
andlisis que faciliten la generacion de reportes comparativos y el seguimiento
longitudinal del progreso estudiantil.
Seguridad: Dado que el repositorio manejara informacion sensible, se implementaran
estrictos protocolos de seguridad. Esto incluira:
o Proteccion de Datos: Las medidas de seguridad implementadas para garantizar
la proteccion de los datos personales de los estudiantes estaran estrechamente
alineadas con la politica de tratamiento de datos existente en el Gimnasio

Plaza Feliz. Esta politica, previamente socializada y aceptada por los padres
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y/o representantes legales de los estudiantes, establece los lineamientos para el
manejo, almacenamiento y uso responsable de la informacion, asegurando que
se respeten las normativas legales y estdndares éticos vigentes.

o Control de Acceso: El acceso al repositorio estara restringido Unicamente al
personal autorizado, utilizando credenciales seguras y autenticacion en dos
pasos para evitar accesos no deseados.

e Copia de Seguridad: Se realizaran respaldos periddicos para prevenir la pérdida de
datos debido a fallos técnicos o incidentes inesperados.

e Capacitacion en Seguridad: Los docentes y administradores recibiran formacion sobre
el manejo responsable de la informacion, minimizando riesgos de brechas de

seguridad o mal uso de los datos.

Propuesta para el desarrollo de un proyecto transversal.

El proyecto se alineara con la estructura actual de los demas proyectos existentes en el
Gimnasio Plaza Feliz, integrandose como un eje estratégico dentro de los procesos de
aprendizaje. Este enfoque garantizara su continuidad, escalabilidad y replicabilidad en todos los
niveles educativos de la institucion, posicionandolo como parte integral del modelo pedagdgico
del colegio. Las actividades y resultados del proyecto piloto se adaptaran al plan curricular
existente, de modo que se integren como un componente esencial de los procesos de aprendizaje

en diferentes grados.

El contenido del proyecto sera desarrollado para complementar y fortalecer los proyectos
transversales ya implementados en la institucion, garantizando una articulacion coherente entre

las diferentes areas del aprendizaje.



La institucion designaré responsables especificos para la gestion de la herramienta
multimedia, el analisis de los datos recolectados y la supervision del cumplimiento de los

objetivos estratégicos.

Se implementara un sistema de retroalimentacion constante, basado en los indicadores
clave de desempefio (KPI) definidos durante el proyecto piloto. Este sistema permitira

monitorear y evaluar el impacto del proyecto de manera regular.

Los resultados obtenidos de las evaluaciones seran utilizados para realizar ajustes
periddicos en las actividades y estrategias, asegurando que el proyecto evolucione de acuerdo

con las necesidades de los estudiantes y docentes.
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Impacto esperado
Como piloto, este proyecto no solo busco atender necesidades inmediatas, sino también
construir un modelo escalable y sostenible que pueda replicarse y evolucionar en el futuro. Los

impactos clave del proyecto se detallan a continuacion:

e A medida que el proyecto avanzo, se evidencio que la estructura propuesta permite su
aplicacion de manera organica en cualquier asignatura o area educativa, integrando las
competencias digitales como un eje transversal en el proceso pedagdgico.

e El diagndstico inicial fue fundamental para identificar patrones, necesidades y carencias
en las competencias digitales de la comunidad educativa. Este proceso generd datos clave
que sirvieron como insumos para disefiar una ruta de aprendizaje efectiva, adaptada a las
caracteristicas y demandas de la institucion. Asimismo, el trabajo colaborativo con los
docentes y directivas del colegio result6 esencial en la creacion de los contenidos
académicos y el desarrollo de la herramienta multimedia, asegurando su alineacion con
las metas pedagdgicas de la institucion.

e Latrazabilidad en los resultados de aprendizaje fue uno de los logros méas destacados.
Los datos recopilados a lo largo del piloto, desde las pruebas diagnésticas hasta las
evaluaciones finales, evidenciaron avances cuantitativos significativos. Entre ellos, un
incremento en la capacidad de los estudiantes para proteger su informacién personal, un
desarrollo notable en habilidades de creacion de contenido digital y una mejora en el
manejo critico y responsable de la informacion.

e Los indicadores cualitativos reflejan un aumento en el interés y compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje digital, asi como una percepcién positiva por parte de los

docentes hacia la herramienta.
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e Laimplementacion de la herramienta multimedia y la ruta de aprendizaje también
empodero a los docentes, brindandoles herramientas para gestionar y analizar datos
educativos de manera estratégica. Este enfoque facilita la toma de decisiones basadas en
evidencia y permite la evolucion continua de las competencias digitales,
complementando la herramienta con nuevas actividades adaptadas a las necesidades
futuras.

e Finalmente, el proyecto establecié una base para la sostenibilidad y escalabilidad a largo
plazo. La propuesta de un repositorio centralizado para almacenar datos y resultados

asegura que la institucion pueda operar el modelo de manera autbnoma.

Este piloto no solo cerr6 brechas digitales, sino que transformé el enfoque pedagdgico del
Gimnasio Plaza Feliz hacia una educacion basada en datos y orientada a la innovacion

sostenible, beneficiando a estudiantes, docentes y a la institucion en su conjunto.
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Conclusiones

Para concluir, es importante destacar que la colaboracion de docentes y directivas resultd
fundamental para garantizar que los contenidos y herramientas desarrollados respondieran a las
realidades del aula y las expectativas institucionales. Comprender las necesidades especificas de
la institucion y de los nifios fue clave para orientar de manera efectiva el desarrollo del proyecto.
Uno de los logros mas significativos fue la conciencia generada en los directivos y docentes
sobre la importancia de un manejo adecuado de los datos y la informacion. Este proceso no solo
despertd interés, sino que también foment6 una nueva perspectiva sobre el valor estratégico de la

informacion para la toma de decisiones, un alcance transformador y profundamente inspirador.

No obstante, aunque se lograron avances significativos, se identificé la necesidad de
incorporar y fomentar la participacion de los padres de familia en el proceso, ya que su rol como
guias de la educacion de los nifios en casa es fundamental para reforzar las competencias
digitales adquiridas en la institucion. Ademas, la integracion de mas grados escolares y la
incorporacion de otras asignaturas dentro del piloto fortalecerian el impacto transversal del
proyecto, permitiendo que las competencias digitales se consoliden como un eje estratégico en la
formacién integral de los estudiantes. Por otro lado, se hubiese deseado contar con una mayor
cantidad de datos para medir de forma maés eficaz el impacto del proyecto, lo que permitiria una

evaluacion alin mas precisa y un ajuste mas detallado de las estrategias implementadas.

Finalmente, este piloto se presenta como el primer paso en la construccion de una
estructura sélida para la captura y andlisis de datos, que en una segunda fase permitira orientar la
toma de decisiones estratégicas dentro de los procesos educativos. Ademas, el modelo

desarrollado en el Gimnasio Plaza Feliz no solo es plenamente replicable en toda la institucion,



sino que también se proyecta como una herramienta valiosa para otras instituciones educativas

de la region que enfrentan desafios similares en el desarrollo de competencias digitales.
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Anexos
Anexo 1
Figura Al: Nivel de habilidades para buscar informacion confiable
Esta gréafica de pastel ilustra el porcentaje de estudiantes que afirma saber buscar informacion
confiable (75%) y aquellos que tienen dudas (21%), situdndolos en un nivel basico-intermedio en

habilidades digitales.

Nivel de Habilidades para Buscar Informacién Confiable
Tienen dudas

21.9%

78.1%

Saben buscar informacién confiable

Figura A2: Nivel de Comunicacion digital y conocimiento sobre ciberacoso

Esta gréfica representa la proporcion de estudiantes con acceso a redes sociales (100%) y
aquellos que conocen el concepto de ciberacoso (33%), mostrando un nivel inicial de

comunicacion digital con vacios en aspectos de seguridad.



Acceso a redes sociales y conocimiento de ciberacoso

33% Conocimiento de ciberacoso

67% Sin conocimiento

100% Acceso a redes sociales

Figura A3: Niveles de proteccién y ciberseguridad en estudiantes
Esta gréafica de anillos representa la supervision adulta en el uso de internet. EI 88% de los

estudiantes cuenta con supervision adulta, mientras que el 13% no la tiene.

Supervisidon adulta en el uso de internet

Sin supervision adulta

12.9%

87.1%

Con supervision adulta
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