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7. Desarrollo del Proyecto

EducoLab es una aplicacion disefiada para mejorar las metodologias de aprendizaje a
través de la ensenanza digital integrando la gamificacion y complementando de manera
tercerizada la pedagogia del método Montessori en un entorno virtual y fisico con el propodsito de
facilitar el aprendizaje motivador y personalizado.

Este proyecto se realiza con base a “redefinir nuevos modelos de aprendizaje en los que se
prioricen el aprendizaje activo y en contexto, la integracion curricular, el desarrollo de las
habilidades socioemocionales y las competencias del siglo XXI” (Ecosistema Nacional De
Innovacion Educativa y Transformacion Digital Del MEN, 2022, p.46). Esto evidencia la
ausencia de una reformulacion efectiva en la implementacion de procesos pedagogicos en la
educacién en Colombia. EducolLab ante esta problematica proporciona herramientas tecnologicas
que apoyan las metodologias convencionales. Por otro lado, esta disefiada para solucionar
diversas problematicas académicas como la falta de interés en los estudiantes, la dificultad para
retener conocimientos y la falta de procesos didacticos de ensefanza.

EducoLab se respalda en los Estandares de Tecnologia del Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia (MEN, 2022), en el componente de Solucion de Problemas con
Tecnologia e Informatica “el uso de las diversas formas de pensamiento (tecnologico, disefio,
computacional, sistémico, critico), el empleo de estrategias algoritmicas, heuristicas, de fines y
medios, la realizacion de calculos matematicos, fisicos, quimicos, asi como la integracion de
saberes culturales, lingiiisticos, artisticos, econdmicos, politicos, entre otros”. (p.54). Este
estandar es crucial para EducoLab, ya que uno de los enfoques principales es brindar
herramientas digitales que permitan a los estudiantes desarrollar resolucion de problemas a través
del uso de la tecnologia, asi como aumentar su capacidad cognitiva individual para la realizacion
de célculos, interpretacion y comprension de saberes socioculturales, con el propdsito de
incorporar una formacion académica integral en los alumnos.

(MEN, 2022) En el componente Aprendizaje Basado en Juegos, Gamificacion y Juegos
Serios indica que “La gamificacion consiste en implementar elementos tipicos del juego para
atraer, motivar y dinamizar la realizacioén de actividades de aprendizaje, como, por ejemplo:
utilizar los componentes, dindmicas o principios de juego en el trabajo de aula. Esto implica que
no se utilizan directamente juegos, sino sus elementos para incentivar a los estudiantes a generar

estructuras narrativas, enriquecer y motivar la experiencia de aprendizaje y generar compromiso
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con las actividades de aula.” (p. 91). Este estandar es fundamental para la ejecucion de

compromisos en el aula de clase con base al proyecto, porque integrara dindmicas de

gamificacion y juegos para mejorar la experiencia educativa. Esto facilitard que los estudiantes se

incorporen de manera natural a las actividades a través de estrategias como recompensas, niveles

de dificultad progresivos y narraciones interactivas para fortalecer conceptos académicos.

Ademas, cuenta con la personalizacion de estudios individuales para adaptar los retos y

recompensas gamificadas a las necesidades del estudiante, garantizando que su aplicacion y

desarrollo cumplan parametros con base a la estructuracion adecuada proporcionada por el

Ministerio de Educacidén Nacional de Colombia.

7.1 Fases

Identificacion de Necesidades: Se analizan las dificultades de los estudiantes y la falta de
reformulacion pedagdgica en la educacion, recopilando datos mediante encuestas y
observaciones en instituciones educativas.

Investigacion y Analisis: Se estudian metodologias viables, incluyendo el uso de la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, comparando su productividad con
métodos tradicionales e investigacion a las mejores estrategias tecnologicas.

Disefio del Proyecto: Se establecen los componentes clave de la aplicacion, como su
interfaz, estructura de contenidos y herramientas interactivas, asegurando su adaptabilidad
a diferentes niveles de aprendizaje y necesidades pedagogicas.

Desarrollo y Programacion: Se procede a la programacion y creacion de los mddulos
interactivos, integrando algoritmos de personalizacién que permitan ajustar la experiencia
de aprendizaje de acuerdo con el progreso y habilidades del estudiante.

Pruebas y Validacion: Se realizan pruebas piloto con grupos de estudiantes y docentes
para evaluar la funcionalidad y efectividad de la plataforma, implementando mejoras
basadas en retroalimentacion antes de su lanzamiento oficial.

Implementacion y Seguimiento: Se implementara la aplicacion inicialmente en
instituciones arquidiocesanas, brindando capacitacion a los docentes y supervisando su

impacto en el aprendizaje a través de indices académicos.



42

7.2 Metodologia
7.2.1 Enfoque de la Investigacion

EducoLab adopta un enfoque mixto, ya que cuenta con diversas caracteristicas
evidenciadas en estos contextos analiticos y estadisticos. Desde el enfoque cualitativo se han
realizado encuestas a estudiantes para captar sus percepciones y opiniones previas de la
ensefianza pedagdgica virtual. En cuanto al planteamiento cuantitativo se recopilan datos
numéricos y estadisticos individuales por usuario para estar al tanto de su progreso académico e
interaccion con la aplicacion. Esta combinacidn permitird no solo evaluar la eficacia de
EducoLab en términos de aprendizaje, sino también identificar areas de mejora y optimizacion

con base en la experiencia real de los usuarios.
7.2.2 Poblacion y Muestra

La poblacion objeto estd compuesta por estudiantes de las instituciones arquidiocesanas,
haciendo enfoque en todos los niveles académicos, tomando en cuenta a aquellos que buscan

mejorar sus metodologias de ensefianza y aprendizaje con herramientas tecnoldgicas.

La muestra inicial del proyecto fue realizar una encuesta desde los 4°a 11° dividiendo la
distribucion en 4 estudiantes por aula, es decir en total 36 alumnos del colegio Nuestra Sefiora de
Los Andes, para el diagnostico educativo y tecnoldgico en cuanto al aprendizaje. Donde se tuvo
en cuenta la psicografia (metodologia de investigacion que estudia a las personas en funcién de
sus caracteristicas psicologicas), y lo académico con el fin de garantizar una evaluacion integral

de la aplicacion.
7.2.3 Tecnica e Instrumento

El enfoque principal de la encuesta era evidenciar e interpretar de manera psicografica
(metodologia de investigacion que estudia a las personas en funcion de sus caracteristicas
psicologicas); las respuestas de los encuestados con base a preguntas estructuradas de acuerdo a
su nivel académico, interés, conocimientos sobre metodologias, aspectos negativos y positivos,
apoyos educativos en el proceso, desafios, limitaciones y tiempo disponible. La poblacion

seleccionada fueron los estudiantes de la institucidon educativa Nuestra Sefiora de Los Andes.



Figura 1. Diagnostico Educativo y Tecnoldgico para la Innovacion en el Aprendizaje.

DIAGNOSTICO EDUCATIVO Y TECNOLOGICO PARA LA
INNOVACION EN EL APRENDIZATE.

1. ;En queé nivel educative se enfoca tu actividad principal?
A) Educacion Primaria (4°-37)

B) Educacion Secundaria Basica (6°-77)

C) Educacion Secundaria Avanzada (§°-97)

D) Formacién Superior {10°-117)

E) Otros (Especificar)

2. ;Cual es tunivel de conocimiento sobre €l uso de tecnologias en la ensefanza?
A) Ninguno

B) Basico

) Intermedio

D) Avanzado

3. ;Has utilizado alguna herramienta digital o plataforma de aprendizaje basada en un
videojuego?

A)Si

B) No

4. 51 respondiste "51", jcuales has utilizado?
(Selecciona todas las que apliquen)

A) Kahoot

B) Duolingo

C) Code.org
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Figura 2. Diagnostico Educativo y Tecnoldgico para la Innovacion en el Aprendizaje.

D) Minecraft: Education Edition
E)) Scratch

F) Smartick

G} Mystery Science

H} Otras (Especificar)

3. (Que beneficios has observado al utilizar herramientas IGdicas en la ensefianza?
(Selecciona todas las que apliquen)

A’ Mayor motivacion en las actividades

B) Facilita la comprension de conceptos complejos

C) Mejora la retencion de informacion

Iy Promueve el aprendizaje colaborativo

E) Incrementa la participacion activa

F) Otros (Especificar)

6. ;Cuales consideras que son los mayores desafios al utilizar tecnologias dinamicas en el
aula?

(Selecciona todas las que apliquen)

A Falta de acceso a recursos tecnologicos

B) Fesistencia al cambic por parte del profesorado
C) Curva de aprendizaje de las herramientas

D} Faita de formacidn para docentes

E) Tiempo limitado en la planificacion de clases

F) Otros (Especificar)
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Figura 3. Diagnostico Educativo y Tecnoldgico para la Innovacion en el Aprendizaje.

7. ;Cuales son las caracteristicas mas importantes para ti en una herramienta de ensefianza
lndica?

(Selecciona las tres mas relevantes)

A) Facilidad de uso

B} Accesibilidad (multi-dispositive)

C) Contenidos personalizables

Iy Interactividad v dinamismo

E} Seguimiento v analisis del progreso del alumno
F) Multijugador o colaboracion entre estudiantes
(&) Compatibilidad con planes de estudico oficiales

H) Otros (Especificar)

8. ;Cuanto tiempo dedicas semanalmente al uso de tecnologias ladicas en tus ratos libres?
A) Ninguno

B) Menos de 1 hora

C) Entre 1 v 3 hotas

D) Mas de 3 horas

0. ;Crees que el uso de tecnologias basadas en un videojusgo mejora &l rendimiento
académico del estudiante?

(Selecciona una opeion v justifica tn respuesta)
A) 51

B) No
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Figura 4. Diagnostico Educativo y Tecnoldgico para la Innovacion en el Aprendizaje.

10. ;Estarias interesado en recibir formacion sobre herramientas Iidicas para tu
aprendizaje?

A) Si
B) No

C) Tal vez

11. ;Que tipo de apovo crees que necesitarias para implementar mas tecnologias [Gdicas en
tu entorno educativa?

(Selecciona todas las que apliquen)

A) Formacion especifica

B) Acceso a recursos tecnoldgicos

C) Ejemplos de buenas practicas

Dy Herramientas de evaluacion efectivas
E)Mayor apoyo institucional

F) Otros (Especificar)

12, jQue aspectos negativos crees que tienen los juegos de aprendizaje en el contexto
educativo?

(Mencione minimo tres aspectos)
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7.2.4 Procedimientos

Los pasos de recoleccion son Definir el objetivo de la encuesta, Disefiar el cuestionario,
Seleccionar la muestra, Elegir el método de aplicacion, Aplicar la encuesta, Organizar y

almacenar los datos, Analizar los resultados, Interpretar y presentar los hallazgos.

Se realiz6 en la institucion educativa Nuestra Sefiora de Los Andes a estudiantes desde el
4° - 11°, con el proposito de analizar y comprender de manera psicografica las respuestas de los

encuestados con base a preguntas estructuradas de acuerdo a ciertas variables de un usuario.

La investigacion se realizo a partir de una encuesta debido a su productividad para
administrar informacién de un determinado grupo de participantes en un tiempo normalmente
corto. Las encuestas permiten obtener respuestas estructuradas y cuantificables que facilitan el
analisis de psicografia en las variables habituales de un estudiante. Ademas, brindan facilidad al
ser aplicadas en formato digital, lo que mejora la recoleccion y procesamiento de los datos. En
comparacion con otros métodos, como entrevistas, las encuestas ofrecen una vision mas amplia y

representativa de la perspectiva individual de los estudiantes.
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Figura 6. Pregunta 3
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Figura 7. Pregunta 4

PREGUNTA 4

25
20
13
10

5

PREGUNTA 4

48



Tabla 4. Pregunta 4
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Figura 8. Pregunta 5
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Figura 9. Pregunta 6
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Figura 10. Pregunta 7
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