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Resumen  

 

El uso de los dispositivos electrónicos, nuevas tecnologías y aplicaciones sistematizadas, hacen 

que el trabajo y la educación del hombre sean más fáciles, precisos y veloces. 

El proyecto se plantea como el reto y la oportunidad para que los estudiantes tengan éxito en esta 

era digital, mediante el desarrollo de habilidades y destrezas con una dinámica permanente de 

cambio y adaptabilidad, para enfrentar los avances tecnológicos que propone la educación a nivel 

mundial. Por esta razón se ha tomado la iniciativa de promover gobierno a través de las TI, 

rediseñando el proceso de seguimiento y preparación de las pruebas saber 11, por medio de la 

metodología BPM. Así, los alumnos  de los grados undécimos de los colegios oficiales del 

municipio de Magangué podrán mejorar los resultados en las pruebas saber 11, realizando  

cursos virtuales complementarios de lectura crítica e inglés, teniendo un espacio virtual (Foros 

colaborativos) donde realicen asesorías y afiancen sus conocimientos, utilizando plataformas y 

aulas virtuales para simulacros saber 11, y  así mismo aprovechar los beneficios del   aprendizaje 

adaptativo, aprendizaje móvil y pedagogías emergentes, tendencias que están marcando la 

diferencia en la educación de nuestros jóvenes. Además, los estudiantes, padres de familia, 

docentes y directivos docentes dispondrán de una aplicación móvil para gestionar cursos 

virtuales y herramientas TIC, que servirán de apoyo a su gestión académica y administrativa en 

las instituciones educativas del municipio de Magangué.         

Palabras claves: Gobierno TI, aprendizaje móvil, herramientas TIC, pedagogía emergente, 

tendencias disruptivas en la educación. 
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Abstract  

 

The use of electronic devices, new technologies and systematized applications make man's work 

and education easier, more precise and faster. 

The project is presented as the challenge and opportunity for students to succeed in this digital 

age, through the development of skills and abilities with a permanent dynamic of change and 

adaptability, to face the technological advances proposed by education worldwide. For this 

reason, the initiative has been taken to promote governance through IT, redesigning the process 

of monitoring and preparing the saber 11 tests, through the BPM methodology. Thus, the 

students of the eleventh grades of the official schools of the municipality of Magangué will 

improve their results in the knowledge 11 tests, taking complementary virtual courses in critical 

reading and English, having a virtual space (Collaborative Forums) where they can take advice 

and consolidate their knowledge, using virtual platforms and classrooms to simulate knowledge 

11, and also taking advantage of the benefits of adaptive learning, mobile learning and emerging 

pedagogies, trends that are making a difference in the education of our young people. In addition, 

students, parents, teachers and educational managers will have a mobile application to manage 

virtual courses and ICT tools, which will support their academic and administrative management 

in educational institutions in the municipality of Magangué.  

Keywords: IT governance, mobile learning, ICT tools, emerging pedagogy, disruptive trends in 

education.
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Introducción  

El presente trabajo de grado, permitió identificar, gestionar y explorar   tecnologías, 

servicios y productos de TI en el sector educativo, que benefician a estudiantes de 

undécimo en su proceso de preparación a las pruebas saber 11, padres de familia, 

docentes y directivos docentes de las instituciones educativas oficiales del municipio de 

Magangué: Caso de estudio Institución Educativa San Mateo.  Se tomó   como base el 

gobierno y gestión a través de las TI propuesta en el marco de referencia de arquitectura 

TI de Colombia, dentro de su política nacional de Gobierno Digital, en su componente 

uso y aprovechamiento de las tecnologías de la información y las comunicaciones 

contenido en el modelo Gestión IT4+. 

 Para el rediseño del proceso de seguimiento y preparación de las pruebas saber 

11, se aplicó la metodología BPM, en su fase de análisis, diseño y rediseño de procesos 

identificando las expectativas del cliente, mostrando la misión, visión, filosofía, valores, 

mapa de empatía, lienzo Canvas para determinar la propuesta de valor, diagramas 

situación actual y futura de los cambios y análisis DOFA.  En la gestión de cursos, 

simulacros y herramientas virtuales se creó una aplicación móvil (APP), denominada 

GETICMAG, la cual aprovecha la plataforma Sofía plus del Sena virtual, para gestionar 

cursos complementarios de lectura crítica e inglés, de igual manera permite la gestión de 

simulacros virtuales. Finalmente, para realizar la ejecución, seguimiento y control de los 

cursos y simulacros se tuvieron en cuenta algunos lineamientos del modelo gestión IT4+, 

en su componente uso y apropiación de las tecnologías de la información y las 

comunicaciones. 
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Planteamiento del problema 

Las  instituciones educativas públicas del municipio de  Magangué han  mostrado bajos 

resultados en las pruebas Saber 11, solo la institución educativa san mateo perteneciente 

al sector público ha logrado mantenerse en los primeros lugares   de manera consecutiva 

en los últimos años en el municipio, en esta institución se desarrolla esta iniciativa, donde  

los estudiantes de undécimo grado realizan cursos complementario en el Sena virtual, 

utilizan los ambientes virtuales  de aprendizaje, simulacros virtuales y algunas 

herramientas TIC, como apoyo en la preparación y entrenamiento para las pruebas saber 

11.  

Las instituciones educativas del municipio, están muy lejos de incursionar en el 

mundo de las tecnologías de la información (TI), no existe una cultura digital en los 

procesos de enseñanza aprendizaje en el municipio. Además, el poco conocimiento y 

falta de uso de los ambientes virtuales de aprendizaje gratis, que sirven como apoyo 

complementario al proceso de capacitación para las pruebas saber 11 en los estudiantes 

de undécimo grado. A todo lo anterior, se suma la falta de uso de herramientas TIC que 

ayuden a mejorar la gestión académica y administrativa en la comunidad educativa del 

municipio de Magangué, no existe un grupo que se dedique a fomentar el uso responsable 

de las TIC. Además, se nota la ausencia en el uso de nuevas herramientas TI en la 

educación como el aprendizaje adaptativo y móvil que son tendencias disruptivas, que 

pueden generar bienestar social en la comunidad educativa en el municipio. Con base en 

lo anterior, se definió la siguiente pregunta de investigación. 
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¿Es posible que los estudiantes de Undécimo grado de las Instituciones educativas 

del municipio de Magangué, apoyándose en el gobierno a través de las TI, en el 

aprendizaje adaptativo y móvil, logren los conocimientos y habilidades básicas en el 

manejo de ambientes virtuales de aprendizaje, para complementar su entrenamiento en 

las pruebas saber 11 y afrontar las exigencias y tendencias, propias de la educación 

superior hoy día? 

. 
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Justificación 

La mayoría de las instituciones educativas en el municipio pertenecen al sector oficial y 

ofrecen tres niveles de educación formal (Preescolar, básica primaria y básica secundaria 

y media) su formación debe ser presencial, de acuerdo a lo establecido por el Ministerio 

de Educación Nacional (MEN) en su sistema educativo. No existe una conexión entre la 

educación formal y la educación informal, con esta iniciativa se pretende utilizar la 

educación virtual como puente para conectar el aprendizaje formal y el aprendizaje 

informal en los jóvenes de undécimo grado.  De acuerdo con lo establecido por la Ley 

General de la Educación de Colombia (Ley 115 del 8 de febrero de 1994). Artículo 5. 

Fines de la educación. Ésta se desarrollará atendiendo a fines como: la formación integral 

del educando basado en criterios cristianos. así corno el desarrollo físico, psíquico, 

intelectual, moral, espiritual, social, afectivo, ético, cívico y demás valores humanos. El 

acceso al conocimiento mediante el fomento de la investigación y el y la promoción de la 

capacidad para crear e investigar, además, adoptar la tecnología que se requiera. 

Confirmando así, el papel de la educación como una de las más valiosas 

herramientas de superación y preparación personal de los niños y futuros jóvenes en la 

Institución San Mateo. Mediante esta investigación se busca aplicar la      gobernanza a 

través de las TI para fortalecer el aprendizaje adaptativo, aprendizaje móvil y ambientes 

virtuales de aprendizaje en estudiantes de los grados undécimos, sirviendo como apoyo 

para la preparación a las pruebas saber 11 y mejorar la gestión académica de las 

instituciones educativas públicas del municipio de Magangué. 
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Resulta relevante, resaltar del libro “Los desafíos de las TIC para el cambio 

educativo” la posición de Carneiro, Toscano y Diaz (2009), al exponer que, incorporar las 

TICS en la educación posibilita mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje, pero no 

es suficiente únicamente proveer a las instituciones con computadores o con este tipo de 

recursos.  Hace falta abordar, al mismo tiempo, un cambio en la organización de las 

escuelas y en las competencias digitales de los profesores. También es necesario avanzar 

en la incorporación de las nuevas tecnologías en los entornos familiares para reducir la 

brecha digital. (p.2).  

De acuerdo con esto, se podría decir que la problemática no radica únicamente en 

la falta o poca inversión por parte del estado en plataformas virtuales de aprendizaje o en 

recursos TICS para estudiantes y docentes, también influye el contexto familiar de los 

educandos, el desconocimiento de docentes (no capacitados) en uso o apropiación de la 

innovador o la tecnología, siendo todo esto de gran influencia en el avance o no de la 

educación actual. Todo esto sumado, hace que el estudiante del sector oficial se le 

dificulte manejar herramientas TIC, colocándolo en desventaja frente a los educandos de 

instituciones educativas del sector privado. 

Teniendo en cuenta los datos arrojados por el Censo de 2018 del DANE, respecto 

a la medición de la pobreza y multidimensional municipal, en la cuartavía (2020), 

mencionan que: “Para nadie es un secreto que el municipio de Magangué refleja en 

muchos sectores pobreza, sea monetaria o de multipropósito como la denomina el 

Departamento Nacional de Estadística DANE”.  De acuerdo a lo que se puede observar 

en la siguiente figura, la línea de pobreza multidimensional es de 49,1% (a nivel nacional 
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es de 19,6%), lo que para algunos indicadores es una verdadera percepción del alto 

“ingenio del rebusque del día a día” que existe en la sociedad. La sociedad 

magangueleña, con el paso del tiempo, sigue emanando y recibiendo mucho de la 

población pobre. Ante esto, Henrry Borré de la Cámara de Comercio, dice que, “es 

evidente lo que está pasando, pero estas cifras deberían hacernos despertar y priorizar lo 

social, no nos debería sorprender estos números”. 

Figura 1 

Medida de pobreza multidimensional Municipal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente -Censo Nacional de población y vivienda  (CNPV2018) 
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Figura 2 

Dimensión condiciones educativas 

 

 

 

 

 

 

Fuente -Censo Nacional de población y vivienda  (CNPV2018) 

Según la figura anterior y lo publicado en el informativo de la cuarta vía, Roberto 

Suárez, también plantea su visión ante lo arrojado por el DANE en lo referente a la 

Dimensión Condiciones Educativas, exponiendo que: 

Hay varias formas de dar lectura a ese indicador, por un lado, 

entender el analfabetismo como no sabe leer ni escribir, bajo este concepto 

ese dato sería incorrecto; pero puede tomarse como no funcional, que la 

persona sabe leer y escribir, pero no tuvo educación. Mencionando 

también, que el caso de bajo logro educativo, puede leerse de diferente 

manera y le resulta contradictoria la cifra.  

 

Sin embargo, para el caso de analfabetismo el indicador nacional es de 5%, y el 

Censo evidencia el analfabetismo con el 20,9% (alto) en Magangué y en el caso de bajo 

logro educativo, el 60,5% en representación de la población. Este último es preocupante e 
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involucra evidentemente un alto porcentaje de estudiantes de las instituciones educativas 

del municipio y una de las razones por las que se pueda estar presentando esta situación 

es por las condiciones de pobreza o de escasos recursos económicos de muchas familias 

magangueleña. Cabe resaltar que, es también, una realidad actual que, la gran mayoría 

posee un teléfono celular, tableta, computador y servicio de internet. También tienen 

acceso a los cibercafés cercanos a sus casas, a pesar de lo expuesto y recopilado por el 

DANE en 2018. Otro aspecto para destacar, es que las instituciones educativas 

municipales del sector urbano, cuentan con salas de informática dotadas con 

computadores, para que los estudiantes puedan utilizar estas herramientas virtuales. 

     Analizando lo anterior, y lo expuesto en el artículo titulado “Del fenómeno al 

objeto: el fracaso escolar como objeto de investigación”. Torres (2016) afirma que:  

 

El fracaso escolar se ha naturalizado en el discurso educativo e 

investigativo de una manera muy arraigada, formulando a su alrededor numerosas 

comprensiones. El análisis de documentos ha permitido reconocer diferentes 

formas de identificar el fracaso escolar; se ha obtenido una amplia lista 

relacionada con diversas variables, que lo erigen como una producción social 

compuesta por dimensiones políticas, sociales, culturales, pedagógicas, 

personales, cognitivas y psicológicas, enmarcadas en situaciones de índole 

familiar, material y cultural determinadas por el contexto.” (p.23) 
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De manera general, lo dicho serían causas globales que llevan a estudiantes de 

localidades rurales y/o urbanas a no continuar con sus estudios en el transcurso de su vida 

académica escolar o luego, al terminar su educación secundaria. Teniendo en cuenta, 

todas las dimensiones que pueden variar de acuerdo al contexto; desde este proyecto, se 

pudo evidenciar que, otro factor que orilla o lleva a los estudiantes a desertar es la falta de 

recursos económicos o tecnológicos… Y, por ello, sin desconocer que hay muchas 

posibles soluciones a la problemática trazada en esta investigación, se opta por plantear 

estratégicamente el uso de las TIC, así los estudiantes se familiarizarían con recursos de 

actualidad y aunque, probablemente, no seleccionen la modalidad virtual para su 

continuidad o devenir académico, evidencien que deben enfrentarse al uso de esta 

herramienta en cualquier carrera profesional que elijan.  

 Por lo que, sería ideal identificar e implementar uno de los muchos recursos 

beneficiosos e innovadores que nos brindan el uso de herramientas TI en la educación, 

asimismo, promover la política nacional de Gobierno Digital, en su componente uso y 

aprovechamiento de las tecnologías de la información y las comunicaciones para 

consolidar ciudadanos competitivos, proactivos, e innovadores, que generen valor público 

en un entorno de confianza digital. 

De acuerdo a lo anterior, surge este proyecto, que busca mejorar el proceso de 

seguimiento y preparación de las pruebas saber 11, identificando, gestionando, utilizando 

y explotando las oportunidades que ofrecen diversas tecnologías, servicios y productos de 

TI en el sector educativo, para el beneficio de los estudiantes de undécimo, padres de 

familia, docentes y directivos docentes de las instituciones educativas oficiales del 
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municipio de Magangué. También se buscó, fomentar en los estudiantes el interés por 

explorar, experimentar y adaptarse a los aprendizajes en ambientes virtuales. Tomando 

como base el gobierno a través de las TI, rediseño del proceso de seguimiento y 

preparación de las pruebas saber 11.  

Por lo anterior, así como lo exponen McCoy y Cantara (2010), podría resultar 

relevante optar por alternativas tecnológicas como las BPM, que permiten a las empresas 

conocer, coordinar y optimizar procesos desde las debilidades y así, identificar 

oportunidades de mejoras. Así mismo, el uso responsable de nuevas herramientas de las 

tecnologías de la información y comunicación (TIC), el aprendizaje adaptativo, 

aprendizaje móvil y pedagogías emergentes, que son las tendencias disruptivas que 

siguen la educación a nivel mundial.  

Aprovechar las plataformas virtuales gratis como: Sofía plus del Sena virtual, la 

cual permite gestionar cursos complementarios de lectura crítica e inglés, utilización de 

APP educativas para apoyar la gestión académica y administrativa de las instituciones 

educativas públicas del municipio de Magangué, aulas virtuales de simulacros para 

pruebas saber 11 y la utilización de herramientas TIC gratis.  Además, de ayudar a formar 

ciudadanos digitales, fomentando valores sociales como la responsabilidad y la 

solidaridad, ya que los alumnos participan y trabajan juntos para lograr un beneficio 

grupal e individual.  

Así como es explícitamente dicho en los requisitos de la presentación de los 

programas virtuales de lectura crítica e inglés (Prepárate para las pruebas saber pro): “Se 

requiere que el aprendiz AVA tenga dominio de elementos básicos en el manejo de 
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herramientas informáticas y de comunicación como: correo electrónico, chats, 

procesadores de texto, software para presentaciones, navegadores de internet buscadores, 

Dropbox y otros sistemas y herramientas tecnológicas necesarias para la formación 

virtual.”(SENA, 2014, p. 2).  

Por lo anterior, se crea un grupo estudiantil de gestores TIC, que se mostrará 

como grupo líder para fomentar el uso responsable de las tecnologías de la información y 

las comunicaciones en estudiantes de undécimo grado potencializando el ingenio, la 

creatividad, la iniciativa, se explotan al máximo las potencialidades intelectuales y 

actitudinales del estudiante, impulsando su capacidad   reflexiva, crítica, analítica y 

emprendedora   de su aprendizaje. Finalmente, con ayuda de los docentes, que sin duda 

estamos llamados a formar jóvenes competentes en el uso de nuevas tecnologías, capaces 

de desenvolverse en cualquier contexto y mejorar su calidad de vida, generando bienestar 

social, en la comunidad educativa del municipio de Magangué. Esto puede evaluarse con 

resultados evidentes, al observar las estadísticas de los resultados generales obtenidos de 

las Pruebas Saber 11. (Ver: Figura 11Comparativo Resultados ICFES POR ÁREAS DE 

2016 A 2019). 
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Objetivos 

Objetivo general 

Aplicar la gobernanza a través de las TI para fortalecer el aprendizaje adaptativo, 

aprendizaje móvil y ambientes virtuales de aprendizaje en estudiantes de los grados 

undécimos, sirviendo como apoyo para la preparación a las pruebas saber 11 y mejorar la 

gestión académica de las instituciones educativas públicas del municipio de Magangué. 

Caso de estudio Institución Educativa San Mateo. 

 

Objetivos específicos 

 

Aplicar la metodología de gestión de procesos de negocios (BPM), en su fase de 

análisis, diseño y rediseño de procesos, para complementar el proceso de seguimiento y 

preparación a las pruebas saber 11 de la institución educativa san mateo de la ciudad de 

Magangué. 

Crear aplicación móvil, para gestionar cursos virtuales, herramientas TIC y 

simulacros virtuales a docentes y estudiantes de la Institución Educativa San Mateo del 

municipio de Magangué.  

Aplicar el modelo de gestión (IT4+) de la política nacional gobierno digital, en su 

componente uso y apropiación de las tecnologías de la información y las comunicaciones, 

para ejecutar cursos y simulacros virtuales complementarios en el proceso de preparación 

a las pruebas saber 11, en los estudiantes de undécimo grado de la Institución Educativa 

San Mateo de la ciudad de Magangué. 
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Alcance y delimitación 

Alcances:  

Uso masivo de los dispositivos electrónicos por parte de los estudiantes. 

Aprovechar cursos virtuales gratis en la plataforma Sofía plus del Sena. 

Usar Plataformas virtuales y aplicaciones gratis para reforzar la preparación a las 

pruebas saber 11. 

Incentivos del ministerio de educación nacional y universidades para los 

estudiantes que obtengan mejores resultados prueba saber 11. 

Certificación de aprobación del curso virtual expedida por el Sena para los 

estudiantes que terminen y aprueben los cursos.  

Fortalecimiento de la educación adaptiva y móvil. 

Aumento de la posibilidad de mejorar los resultados de las pruebas saber 11. 

Gestión de apoyo ante la secretaria de educación de Magangué.  

Afianzar los conocimientos sobre lectura crítica e inglés en estudiantes.    

Motivación por parte del gobierno nacional y universidades para mejores 

puntajes ICFES. 

Delimitaciones: 

 

Entre las delimitaciones se encuentra los propios currículos escolares, la ausencia 

de capacitación en nuevas estrategias de educación y el sistema educativo dedica poco 

espacio a estas estrategias pedagógicas y más tiempo a cumplir con los parámetros que 

les exige el ministerio de educación. 
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Marco legal 

Como soporte, en este trabajo de investigación se tuvo en cuenta la Constitución Política 

de Colombia, inicialmente con su Artículo 67, en el cual se establece lo siguiente:  

La educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene una 

función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a 

los demás bienes y valores de la cultura. La educación formará al colombiano en el 

respeto a los derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la práctica del trabajo y 

la recreación, para el mejoramiento cultural, científico, tecnológico y para la protección 

del ambiente. 

Además de recordar que el derecho a la educación está contenido en este artículo  

del capítulo II (constitucional de los derechos sociales, económicos y culturales) de la 

Constitución Política de Colombia, la educación en la Carta Magna es considerada como 

un derecho fundamental y un servicio público, es decir de carácter social con funciones 

de las que el Estado, la sociedad y la familia son responsables. 

Por su parte, la Ley 2108 del año 2021, resulta relevante de referenciar, ya que 

esta ley de internet como un servicio público esencial y universal, por medio de ella, se 

modifica la ley 1341 de 2009. Por lo cual, es necesario resaltar que, ésta busca garantizar 

y asegurar la prestación del servicio de manera eficiente, continua y permanente.  

De acuerdo con lo establecido por la Ley General de la Educación de Colombia 

(Ley 115 del 8 de febrero de 1994). Artículo 5 y numeral 13, expone: “La promoción en 

la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar la tecnología 

que se requiere en los procesos de desarrollo del país que le permita al educando ingresar 
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al sector productivo” (pág.2). Es muy pertinente esta ley para el presente trabajo, ya que 

busca la formación del estudiantado para que sea capaz de interpretar y solucionar 

problemas científicos y tecnológicos, por lo cual se establece como fundamental y 

obligatorio educar en Tecnología e Informática, en la educación básica y media, 

incorporando en simultánea; la formación teórica-práctica, y así, los estudiantes puedan 

adaptarse con facilidad a las nuevas tecnologías y al avance de la ciencia.  

      La Estrategia de Gobierno en línea (GEL), mediante el decreto 1151 del 

año 2008, el Gobierno Nacional define la Estrategia de Gobierno en Línea, como la 

estrategia de gobierno electrónico (e-government) de Colombia. Con este decreto y el 

Ministerio TIC, buscan establecer un Estado más eficiente, inclusivo prestando los 

mejores servicios en línea a todos los ciudadanos y generar competitividad de todo un 

país apropiado en el uso adecuado de herramientas informáticas.  Dicha estrategia está 

dividida en cuatro ámbitos: TIC para el Gobierno Abierto, TIC para servicios, TIC para la 

gestión y Seguridad y privacidad de la información. 
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Marco teórico 

Según Carlos Sabino (1996), ningún hecho o fenómeno de la realidad puede abordarse 

sin una adecuada conceptualización. En toda investigación de carácter científico, se debe 

realizar el “marco teórico”, ya que por medio de éste se extrae la teoría que permite 

respaldar todo fenómeno a investigar.  Por ello, a continuación, se presentan algunos 

planteamientos teóricos y/o conceptuales, en torno a los cuales gira la presente 

investigación. 

En este capítulo, se desarrollarán aquellos conceptos, dominios o lineamientos 

asociados al Marco de Referencia en el Sitio Web oficial del Ministerio de Tecnologías 

de la Información y las Comunicaciones de Colombia establecido y autores, los cuales 

van a permitir la comprensión de la problemática que se quiere analizar. Por ello, los que 

se tendrá en cuenta son Gobernanza Tic, aprendizaje adaptativo, adaptabilidad, Gestión 

de Procesos de Negocios (BPM), su ciclo de vida con etapas y beneficios, Arquitectura 

TI y sus componentes; con énfasis en el dominio de Uso y Apropiación con el modelo de 

gestión (IT4+), política de gobierno digital (decreto 1008 y características), educación 

disruptiva, pedagogías y tecnologías emergentes, entornos virtuales de aprendizaje, 

Learning Managemente Sistem (LMS) tomando como punto de partida la modalidad de 

formación tecnológica de aprendizaje móvil y modalidad virtual o a distancia con sus 

ventajas y desventajas para el presente trabajo de investigación. Seguidamente, se 

presenta la ampliación de éstos: 
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Gobernanza -Tic:  

La UNESCO (2020) continúa alentando a varios gobiernos a utilizar sistemas de 

educación en presencialidad y a distancia que aprovechen las posibilidades que ofrecen 

las herramientas tecnológicas actuales. Hay muchas plataformas y aplicaciones 

opcionales, algunas de ellas gratuitas, que permiten investigar e interactuar con 

materiales y profesores. En este orden de ideas, el termino de Gobernanza en TIC, así 

como lo mencionó Whittingham (2011), ha ganado popularidad en los últimos años, y los 

académicos se refieren al término como formas de toma de decisiones. Hasta el día de 

hoy, una de las concepciones más populares de la gobernanza se refiere a la capacidad de 

orientar a la sociedad; en este caso, las instituciones y organizaciones educativas.  

Lo anterior, contribuye en gran manera a que la sociedad se adapte poco a poco a 

lo novedoso, se proyecte a futuro de la mano con los avances tecnológicos y al aplicar la 

gobernanza a través de las TI se logre fortalecer el aprendizaje adaptativo, aprendizaje 

móvil y se facilite a estudiantes y docentes generar ambientes virtuales de aprendizaje en 

sus estudiantes, en este caso en educandos de los grados undécimos, sirviendo esto como 

apoyo para la preparación a las pruebas saber 11 y mejorar la gestión académica de las 

instituciones educativas. En este orden, resulta pertinente definir un aprendizaje que se 

ajuste con facilidad a los diferentes ritmos de aprendizaje.  

 

Aprendizaje Adaptativo 

De acuerdo con Savva, Anagnostopoulos, & Triantafillou (2020), el aprendizaje 

adaptativo es un método que utiliza tecnologías y diferentes dispositivos de 
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comunicación, algoritmos y plataformas digitales, usadas por estudiantes y docentes, 

brindando innumerables alternativas para un buen aprendizaje y, sobre todo, porque tiene 

la capacidad de adaptar el contenido temático a la forma. y el ritmo de aprendizaje de 

cada alumno. De acuerdo a esto, se logra evidenciar la importancia de este concepto para 

este trabajo de investigación, puesto que como se expone en el objetivo general del 

mismo, se busca aplicar la gobernanza TI para fortalecer este aprendizaje, el aprendizaje 

móvil y los ambientes virtuales en estudiantes como apoyo para la preparación a las 

pruebas saber 11. 

Algo que refuerza la pertinencia de esta clase de aprendizaje, es la Revista digital 

UNIR (2021), en la cual abordaron la temática de aprendizaje adaptativo, incluyendo sus 

ventajas y desventajas. De acuerdo a lo publicado en esta fuente, se logra evidenciar que 

es éste, un método educativo que modifica sus contenidos y formas de enseñanza de 

acuerdo a cada alumno, destacando como una de las tendencias educativas más 

importantes del momento. De modo que, frente a rutas educativas lineales, el aprendizaje 

adaptativo se adecua el ritmo de estudio de una determinada materia a las necesidades 

individuales de cada estudiante. 

Uno de los desafíos al que se enfrentan los educadores es la necesidad de adaptar 

el proceso de formación a las características del alumno. Esto se puede apoyar con el 

documento titulado “Investigaciones y desafíos para la docencia del siglo XXI”, en el que 

Fernando Vásquez Rodríguez (2014), introduce con el capítulo “Desafíos y esperanzas 

del perfil del docente de las próximas décadas” lo siguiente: 
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Una primera característica del futuro docente será su preocupación por 

prepararse o alfabetizarse en los nuevos saberes, lenguajes y tecnologías 

emergentes. Este rasgo, que parece consustancial a cualquier profesional, se torna 

más imperativo para los educadores si es que anhelan mantenerse vigentes, 

creíbles, contemporáneos de sus alumnos. (p.7). 

 La tecnología educativa que apoya el aprendizaje en línea ha desarrollado dos 

tipos de plataformas: sistemas de gestión del aprendizaje (LMS) y sistemas hipermedia 

adaptativos para la educación. Los dos ejes de desarrollo convergen, por lo que las 

nuevas versiones del LMS integran capacidades adaptativas que permiten el diseño de 

cursos personalizados o diferenciados. Este artículo revisa las características adaptativas 

disponibles en Moodle. Se explica cómo se implementaron tres casos de diseño de 

obstáculos adaptativos. Además, se verifica su efectividad, por el aprendizaje logrado por 

los estudiantes y su efectividad, al reutilizar materiales de experiencias previas. 

Del mismo modo, Bill Bilic (2015). Analiza y expone todo lo referente a la 

“adaptabilidad”, que es el ‘ajuste de una o más características del entorno de 

aprendizaje’. Estas acciones adaptativas tienen lugar en tres áreas distintas: 

 

Apariencia/forma: Cómo se muestran al alumno las acciones de aprendizaje, 

como contenido, incorporación de texto, gráficos o videos, etc. La mayoría de las 

plataformas adaptativas de hoy día lo denominan “consumo de contenido” y esperan que 

el conocimiento se adquiera simplemente leyendo el contenido. 



35  

Orden/secuencia: Cómo se ordenan y se bifurcan las acciones de aprendizaje 

según el progreso del alumno, como las rutas de aprendizaje. 

Orientación hacia el objetivo/dominio Las acciones del sistema que conducen al 

estudiante hacia el éxito. Esto permite que se realicen cambios según los resultados 

óptimos de aprendizaje, el grado de dificultad y el creciente nivel de conocimientos o 

aptitudes del alumno. (Bilic,2015). 

 

Gestión de procesos de negocios (BPM) 

Camargo, Otálora, & Alvarado (2010), explican que BPM, es un grupo de 

servicios y herramientas que permiten el análisis, definición, implementación, 

seguimiento y control de los procesos para mejorar el rendimiento, la eficiencia y la 

eficacia a través de la gestión sistemática en la empresa de forma continua. Por tanto, la 

gestión de estos procesos debe hacerse de principio a fin, debe tener cuenta la 

organización y estructura de la empresa, que incluye sistemas, funciones, personas, 

clientes, proveedores y socios. Lo que permitirá unificar los procesos internos y externos, 

haciendo posible el alcanzar objetivos en cada etapa del proceso. 

Según lo anterior, las acciones y estrategias que se toman en cada etapa del 

proceso de negocio deben estar enfocadas no solo a mejorar algún aspecto específico, 

sino a la vez generar valor en cada fase en que se desarrollan y así cumplir con los 

necesidades y requerimientos de los clientes.  
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Implementación y beneficios de la metodología BMP 

Según Sánchez (2011) implementar como enfoque metodológico as BPM, tiene 

muchos beneficios para las organizaciones, la principal razón para acogerlo es que, a 

diferencia de otros enfoques, éste sí integra tres elementos de gran importancia como son; 

los procesos, las personas y la tecnología de la información la tecnología. Lo cual, facilita 

y permite modelar, estudiar, medir y optimizar cada uno de los procesos para cumplir con 

los objetivos específicos de la empresa, sin hacer una brecha entre ésta y las tecnologías 

de TI.  

Por lo anterior, es necesario referenciar el Ciclo de vida BPM, propuesto por 

Dumas, La Rosa, Mendling, y Reijers (2013) y Rodríguez Ríos et al. (2020), consta de 6 

etapas o fases que serán soporte al presente trabajo de investigación al lograr alcanzar los 

objetivos del mismo. A continuación, se parafrasea cada una de acuerdo a los anteriores 

autores:  

Etapa 1. identificación del proceso, en ésta se reconoce un proceso importante 

para la gestión, que muchas veces genera inquietudes y problemas dentro de la 

organización; brindando así una visión general de los procesos de la organización y sus 

respectivas relaciones, que muchas ocasiones se reflejan en la cadena de valor de la 

empresa. 

Etapa 2: descubrimiento del proceso, se conoce el proceso, identificando 

claramente sus clientes, primarios, secundarios, indirectos, externos, identificando 

proveedores, indicadores si existen, control y seguimiento de informes de resultados,  

acciones operativas y administrativas de un proceso,  eventos,  excepciones, negocios 
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normas y reglas  para la toma de decisiones, personas involucradas, quiénes pueden ser 

actores de organización o función, es decir,  qué, cómo, cuándo, dónde y por qué del 

proceso. 

Etapa 3: análisis del estado actual del proceso, consiste en documentar el 

proceso como se está llevando a cabo, para determinar las necesidades más significativas 

para generar ideas de solución, lo que resulta de gran utilidad para esta investigación ya 

que, se determinará a partir de una situación actual (AS-SI) una situación futura (TO-BE) 

y así se podrá analizar la grieta, si la hay entre docentes, estudiantes y la tecnología. 

Etapa 4:  rediseño del proceso, en el rediseño, una vez documentado y analizado 

el proceso, se propone una estructura de oportunidades de mejora, priorizadas según su 

importancia e impacto, teniendo en cuenta objetivos de mejora como tiempo, coste, 

calidad y flexibilidad. Lo que se requiere en el trabajo, ya que permite con facilidad 

planear opciones que muestren oportunidades y mejoras para impactar positivamente en 

los resultados en este caso de los estudiantes de 11° en los resultados de la prueba saber.  

Etapa 5: implementación del proceso, en este punto, se realizan los cambios 

pertinentes para pasar del proceso (As) al proceso Tobe, teniendo en cuenta la gestión del 

cambio y la cultura organizacional, es decir, el conjunto de actividades requeridas para 

cambiar la forma de trabajar de los responsables del proceso y, además, las nuevas 

tecnologías. desarrollos permiten el apoyo necesario. 

Etapa 6: monitoreo y control del proceso, mientras se ejecuta el proceso, se 

puede obtener información de cuándo y sobre quién se realizan las actividades, lo cual es 

información valiosa, ya que es posible controlar el comportamiento del proceso, 
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determinar deficiencias, sugerir mejoras, hacer seguimiento en tiempo real y tomar 

medidas correctivas si es necesario. 

 

Beneficios de aplicación BMP 

Todas estas etapas del ciclo de vida BMP, son beneficiosas al aplicarlas en 

cualquier organización, entidad o empresa. permiten desde la identificación, el análisis, 

ejecución, rediseño y seguimiento o monitoreo de este trabajo de grado que busca 

alcanzar sus objetivos para fortalecer los procesos de aprendizaje desde la virtualidad a 

estudiantes de 11°. De acuerdo con Díaz (2008), Es necesario implementar esta 

metodología en las organizaciones, porque permite los siguientes beneficios: optimizar 

los procesos de una organización, buscando cumplir con los objetivos y lograr mayor 

rentabilidad, procesos más efectivos y eficientes, disminución de costos e incremento de 

calidad, además de reducir costos, capacita a el personal de la organización, hay mayor 

satisfacción de los clientes, permite con facilidad conocer cómo está funcionando la 

organización, los recursos, etc. Y, el descubrimiento, la baja y solución rápida de errores 

(Díaz Piraquive,2008). 

Por lo anterior, a manera de complemento se opta por referenciar estrategias 

propuestas en la Arquitectura TI, siendo en torno a lo que gira el uso de los recursos 

tecnológicos, procesos, organizaciones y personas como un todo. Así es explicado por el 

Ministerio de las TIC (2019), mediante la Arquitectura TI, con un Marco de Referencia: 
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Arquitectura TI 

Es la estructura que explica los conceptos y estrategias, por la cual el Estado de 

Colombia organiza la tecnología en los sectores de TI para alinearse con la estrategia 

GEL. Esta funciona como la columna vertebral del uso de la tecnología, indicando cómo 

marchan los sistemas de información, los procesos, las unidades organizativas y las 

personas como un todo, como un sistema, como un solo país. Es sobre ésta que, las 

instituciones y los gobiernos apoyan la gestión de TI. MIN TIC (2019). 

La Arquitectura TI permite que el Estado sea más eficiente al coordinar e integrar 

los esfuerzos de sus entidades. Se basa en el Marco de Referencia que guía la gestión TI 

de los sectores como mapa de navegación para alinearla con las estrategias y con la 

interoperabilidad estatal. Incluye las arquitecturas sectoriales, las arquitecturas regionales 

y un modelo de uso y apropiación. Lo que resulta bastante útil para este trabajo de 

investigación. 

Otros componentes importantes son los descritos por Rabanales, Martínez, Hidalgo & 

navarro (2011) en concordancia con los dominios definidos y dispuestos por el Ministerio 

de las Tics (2019) en el Marco 1.0, Dominios de la Arquitectura TI de Colombia 

son:  

1. Estrategia TI 

Este dominio tiene como objetivo apoyar el diseño, implementación y desarrollo 

de la arquitectura de tecnologías de la información en las organizaciones o instituciones, 

para asegurar su alineación con las estrategias organizacionales y sectoriales. 

2. Gobierno TI 
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El Gobierno TI, ofrece pautas para efectuar esquemas de gobernabilidad de 

tecnologías de la información y para admitir las políticas que permitan ordenar los 

procesos, es decir que éste permite el alineamiento de dichas tecnologías y proyecta 

proporcionar el mejor uso de tecnología del establecimiento con los del sector. 

3. Información 

Este dominio es de gran importancia en la investigación, ya que ayuda a definir y 

organizar a través de un diseño los servicios de información, al recolectar datos, 

información, servicios de información y a su vez, los flujos de esta. Con esto, se facilita; 

la gestión del ciclo de vida del dato, el análisis de información y el desarrollo de 

capacidades para el uso estratégico de todo lo encontrado y organizado. 

4. Sistemas de Información 

Este dominio permite y tiene como objeto una planeación adecuada de los 

sistemas de información que tienen el fin de facilitar y planear métodos que gestionen el 

ciclo de vida, aplicaciones, soportes… en una institución. 

5. Servicios Tecnológicos 

“Este dominio permite gestionar con mayor eficacia y transparencia la 

infraestructura tecnológica que soporta los sistemas y servicios de información en las 

instituciones”. Dicho mando, busca responder a las necesidades de unos clientes, así 

como en el caso del presente trabajo, por medio de unos bienes informáticos necesarios y 

potencializados o mejorados.  

6. Uso y Apropiación 
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En este punto, se define la estrategia y todas las acciones prácticas y concretas 

que son afirmadas en la adopción del Marco Referencial y la gestión TI que requiere la 

institución. El uso y la apropiación, propone vincular a las personas y desarrollar una 

cultura o comportamientos culturales que faciliten la adopción de tecnología, por lo cual 

es esencial para que las inversiones en TI sean productivas en los establecimientos y el 

proceso de enseñanza y aprendizaje sea completo. Este es el último dominio del Marco 

de Referencia y en el que este trabajo se apoya, haciendo del uso y apropiación, con el 

aprendizaje adaptable, la necesaria vinculación de las personas con la tecnología y los 

recursos TI, siendo posible por medio de este, fortalecer procesos educativos.   

Modelo de Gestión IT4+ 

En la versión actualizada de este modelo en el año 2019, se especifica que está 

diseñado para facilitar la gestión, el quehacer en las entidades y que éstas alineen sus 

Áreas de TI y sus proyectos con la Estrategia GEL y con los planes sectoriales e 

institucionales, el Ministerio TIC adoptó y dispuso el modelo IT4+, la herramienta más 

básica, detallada y operativa para que las instituciones estatales estructuren su gestión. 

Este apoya los procesos para alcanzar una mayor eficiencia y transparencia en la 

ejecución, facilita la administración y el control de los recursos y brinda información 

objetiva y oportuna para la toma de decisiones en todos los niveles. Permite que las Áreas 

de TI se adapten al entorno teniendo en cuenta los esquemas de administración pública, el 

marco legal definido para la entidad, los servicios que presta, las alianzas que se pueden 

establecer con otras instituciones y la conexión con los diferentes marcos de referencia de 

gestión. Propone pensar la gestión bajo el principio de planear en acción. 
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Política de Gobierno Digital 

Con la transformación de la Estrategia de Gobierno en Línea a política de 

Gobierno Digital, se genera un nuevo enfoque en donde no sólo el Estado sino también 

los diferentes actores de la sociedad, son actores fundamentales para un desarrollo 

integral del Gobierno Digital en Colombia y en donde las necesidades y problemáticas 

del contexto determinan el uso de la tecnología y la forma como ésta puede aportar en la 

generación de valor público. En este sentido, el nuevo objetivo de la política de Gobierno 

Digital es el siguiente:   

Según lo evidenciado y público en el sitio web de la Secretaría Distrital de 

Gobierno - Alcaldía Mayor de Bogotá y en el Decreto 1008 de 2018, en su política de 

gobierno digital, y el objetivo de esta política es: “Promover el uso y aprovechamiento de 

las tecnologías de la información y las comunicaciones para consolidar un Estado y 

ciudadanos competitivos, proactivos, e innovadores, que generen valor público en un 

entorno de confianza digital”. En este sentido, las características competitivas, proactivo 

e innovador, se entienden de la siguiente manera en la pág. 5 del presente decreto: 

Competitivo. Entidades idóneas, preparadas y con alta calidad en sus procesos y 

en la implementación de políticas, ciudadanos que tienen capacidades y recursos 

efectivos, ágiles y fáciles de usar para interactuar con el Estado a través de los medios 

digitales.  

Proactivo. Entidades que se anticipan, son previsivas, mitigan riesgos y realizan 

seguimiento a las nuevas tecnologías o tecnologías emergentes para satisfacer sus 
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necesidades y resolver problemáticas, ciudadanos que participan en el diseño de trámites 

y servicios; políticas; normas; proyectos y en la toma de decisiones por medios digitales.  

Innovador. Entidades que promueven la interacción y la colaboración entre 

diferentes actores para la generación de valor público usando medios digitales, 

ciudadanos que ayudan a identificar y resolver problemáticas y necesidades comunes y 

participan en espacios de encuentro y colaboración con diferentes actores.  

Generación de valor público  

Este es el objetivo final del uso de la tecnología en la relación entre el estado y 

sus ciudadanos. Los valores públicos se relacionan con el desarrollo social, la 

gobernanza, la garantía de derechos, la satisfacción de necesidades y la prestación de 

servicios de calidad. No se trata solo del uso de la tecnología, sino de la forma en que 

ayuda a resolver problemas del mundo real. Los valores públicos también ayudan al 

estado a ir donde el mercado no va y facilitan la creación de nuevos mercados.  

 Por otro lado, la confianza digital es un elemento clave del entorno en el que el 

estado interactúa con los ciudadanos y otros actores del ecosistema digital. Este entorno 

debe ser sencillo, corresponsable, predecible y seguro. Debe permitir un diálogo duradero 

entre los actores del ecosistema y ofrecer un soporte digital rápido, sencillo y útil a las 

poblaciones. 

La educación disruptiva  

Actualmente, hablar de educación disruptiva es hablar de la forma de educación 

que rompe las reglas, rompe paradigmas; el modelo tradicional de conocimiento. Una 
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innovación revolucionaria es una innovación que trastoca los programas, metodologías y 

modos de transmisión del conocimiento, abriendo nuevas alternativas de aprendizaje.  

 La educación disruptiva permite introducir avances e innovaciones en los 

procesos educativos gracias a las nuevas tecnologías y nuevas aplicaciones que se están 

abriendo en el campo de la comunicación.  

 

 La evolución debe tener el carácter de estas tecnologías, para acercarlas cada vez 

más a la capacidad de estudiantes y docentes para recuperarlas, nos ha hecho pasar de las 

TIC a las tecnologías de la información y la comunicación), TEP (Tecnología de 

Empoderamiento y Participación), a través de TAC (Tecnologías para el Aprendizaje y el 

Conocimiento).  

 La transición de tiempo, espacio, metodología y jerarquía pedagógica se 

establece desde la propia aula; y, la constante evolución de las tecnologías de la 

comunicación, que resulta en una combinación que proporciona los elementos necesarios 

para lanzar innovaciones disruptivas, estimula el desarrollo de nuevas formas de proceso 

de enseñanza-aprendizaje.  

 Las innovaciones revolucionarias se basan en el concepto de que los estudiantes 

son los constructores de su propio aprendizaje. En este sentido, otorgan gran importancia 

al respeto del ritmo de aprendizaje individual, recomendando el uso de un programa 

abierto que asegure que todos los estudiantes tengan acceso a un programa integral que 

les ayude a desarrollar su crecimiento personal y académico. 
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Por tanto, para realizar un proceso educativo disruptivo en el aula, la docencia se 

centra en crear espacios que generen nuevas experiencias en los alumnos. Debe quedar 

claro que los involucrados en el proceso de enseñanza y aprendizaje deben estar 

constantemente abiertos a transformar el espacio, el horario, la metodología y en 

definitiva la forma en que organizamos el aprendizaje en el aula, para permitir 

transiciones e interrupciones críticas. desarrollador de conocimiento, creyendo que el 

aprendizaje siempre se hace por interés propio.  

 Entonces, para tener una educación disruptiva, debemos causar una interrupción 

educativa del estado actual. Pero esta disrupción no pretende destruir sino más bien una 

ruptura pedagógica para crear, de acuerdo con nuestras diferencias y estilos de 

aprendizaje, la forma más fácil de entender entornos y prepararnos para ellos; creciendo, 

innovando y transformando. 

El ejemplo más claro de innovación disruptiva de las últimas décadas ha sido el 

desarrollo de internet que todavía seguimos viviendo a día de hoy. Este hecho ha 

revolucionado, entre muchos otros, sectores tan diferentes como: las telecomunicaciones, 

la venta de algunas mercancías y servicios, los medios de comunicación, la educación, la 

fotografía y los videojuegos 

De hecho, muchas empresas que no han conseguido adaptar sus productos o 

servicios tras la irrupción de internet en la sociedad han acabado desapareciendo o 

afrontando una grave crisis empresarial.  

En el sector educación, las tendencias educativas modernas han sido acompañadas 

por el desarrollo tecnológico alcanzado por la sociedad. Las redes sociales son el último 
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fenómeno de masas en Internet y su potencial de aprendizaje apenas se ha explorado. 

Necesitamos un nuevo enfoque para utilizar la tecnología de la información y las 

comunicaciones en el aprendizaje informal, la capacitación y durante toda la vida Frente 

a esta situación. Por ello, a educación a distancia y digital aprovecha los formatos 

presenciales. Cuando los diseños instruccionales tienen éxito, se prueba la calidad del 

aprendizaje digital. La eficacia de estos sistemas es al menos similar a la de los sistemas 

presenciales. Las innovaciones y tecnologías disruptivas, sugieren que el aprendizaje 

digital (una nueva versión de la educación a distancia) presupone una disrupción 

pedagógica ya que crea un cambio drástico en los medios y los medios y porque 

lentamente está ocupando espacio en comparación con los formatos convencionales. Y, 

finalmente, afirmamos que esta tendencia aún no ha terminado, pero continúa penetrando 

y profundizando la disrupción con las nuevas tecnologías, como el aprendizaje analítico, 

el aprendizaje adaptativo y el aprendizaje en el dispositivo. 

Pedagogías emergentes 

Las Pedagogías de Enseñanza Emergentes son un conjunto de ideas y métodos de 

enseñanza, no bien codificados, que surgen en torno al uso de las TIC en la educación y 

se esfuerzan por utilizar todo el potencial de la comunicación, la información y la 

interacción, a parte de una nueva cultura de aprendizaje.  

 Una pedagogía emergente que comienza con un enfoque de reevaluación tiene 

como objetivo explorar nuevos significados de las pedagogías tradicionales existentes en 

el contexto en evolución de la sociedad del conocimiento en línea, la economía del 

conocimiento, la diversidad democrática y las literaturas digitales. Un enfoque 
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pedagógico emergente produce cambios documentados y visionarios, ubicando los 

problemas de la pedagogía tradicional y dando paso a una nueva pedagogía. También se 

considera que la pedagogía emergente combina diversidad, flexibilidad y prominencia en 

sí misma. 

Como concepto, una pedagogía emergente incorpora las seis características 

básicas inmersas en las esencias o significados de los actuales contextos pedagógicos 

evolutivos (y ahora nuevos componentes pedagógicos) descritos anteriormente, en los 

cuales se menciona que; integra un alto nivel del uso de la tecnología con las pedagogías, 

es una praxis pedagógica transformativa, promueve el aprendizaje continuo y 

colaborativo, a su vez, adopta y fomenta el cambio. 

Tecnología emergente  

“Las tecnologías emergentes son herramientas, conceptos, innovaciones y avances 

utilizados en diversos contextos educativos al servicio de diversos propósitos 

relacionados con la educación. Además, propongo que las tecnologías emergentes 

(“nuevas” y “viejas”) son organismos en evolución que experimentan ciclos de 

sobreexpectación y, al tiempo que son potencialmente disruptivas, todavía no han sido 

completamente c comprendidas ni tampoco suficientemente investigadas.” (Veletsianos 

2010, págs. 3-4).  

Las tecnologías emergentes, al ver su potencial para ser aplicadas e integradas en 

la educación a través de ayudas y recursos didácticos, simplifican en cierta medida el 

proceso tradicional de enseñanza-aprendizaje., TLearning, Learning Analytics, 

SLearning, Realidad Aumentada, Mundos Virtuales, Juegos y MOOC (Cursos Online y 
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Masivos Gratis), entre otros recursos. A diferencia de la educación tradicional, las 

tecnologías emergentes son dinámicas y flexibles cuando se despliegan en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, donde el espacio de aprendizaje está en la web, siendo la 

herramienta de acceso los dispositivos móviles y las distintas computadoras o 

dispositivos, asegurando la popularidad de los servicios entre los estudiantes. y 

profesores.  

Como resultado, existen innumerables recursos tecnológicos en la web para 

aplicar e implementar en la educación en general, donde se eliminan los límites de 

acceso. Además, con las tecnologías emergentes, se abren nuevas formas de promover la 

educación en línea, entre ellas asegurar la igualdad de oportunidades, aumentar la 

cobertura, aprovechar los diferentes métodos de comunicación según las necesidades y 

capacidades técnicas y tecnológicas. como institución educativa. 

Entornos Virtuales de Aprendizaje 

En este punto, resulta importante citar a Belloch, C. (2012), quien su documento 

titulado: “Entornos virtuales de aprendizaje”, deja claro que, un entorno de aprendizaje 

virtual (VLE), también conocido como un entorno virtual de aprendizaje (EVA), es un 

espacio donde se lleva a cabo la educación mediada por tecnología. El entorno virtual se 

convierte en el sistema en el que las técnicas de instrucción, las herramientas y los 

recursos utilizados por los profesores con los estudiantes se compilan en forma virtual o 

en vivo. Se cree que estos espacios son sinónimo de plataformas virtuales (LMS), pero la 

investigación más reciente que ha abierto el campo, también analiza los entornos PLE 
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(Entornos de aprendizaje personal)., Entornos de aprendizaje personalizados) y, más 

recientemente, los MOOC (Massive Open Online Cursos y Cursos Libres). 

Learning Management System – LMS 

Learning Management System (LMS) o sistema de gestión de aprendizaje es un 

entorno virtual que contiene un sin número de herramientas y servicios agrupados en una 

red de servidores, cuyo fin y mayor virtud es administrar, distribuir y controlar los cursos 

o módulos que tengan lugar allí.  

Este concepto, resulta pertinente para esta investigación, ya que enlazó la 

plataforma SENA con sus cursos de inglés y lectura crítica como cursos de formación 

complementarios, y es a través de un Learning Management System llamado Blackboard 

por donde se permite el acceso a ésta, cuyas funciones consisten en; gestionar usuarios, 

materiales y actividades de formación, administrar el acceso, controlar y hacer 

seguimiento del proceso de aprendizaje, realizar evaluaciones, generar informes y 

gestionar servicios de comunicación como: foros, videoconferencias, entre otros. 

Por lo anterior, se podría decir que algunos de sistemas de gestión del aprendizaje 

utilizados en el país son Moodle y Blackboard, que se utilizan principalmente en 

modalidad virtual y a distancia; aunque su uso también se ha extendido a la formación 

presencial, lo que permite a los docentes contar con una plataforma para gestionar las 

operaciones y promover el uso de la tecnología en la educación. 

Personal Learning Environment – PLE 

El grupo de investigación EDULLAB (laboratorio de Educación y Nuevas 

Tecnologías de la Universidad de la Laguna) en el año 2018, desglosó las siglas de PLE, 
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para dar respuesta a qué es, quedando de la siguiente manera: “entorno de aprendizaje 

personal”, que se diferencia del LMS en que este último ya contiene todas las 

herramientas preconfiguradas, mientras que PLE se adapta a la audiencia (estudiantes o 

profesores).) Realizan actividades de enseñanza-aprendizaje. 

En este sistema, tanto profesor como estudiante construyen su propia red de 

recursos, permitiéndoles tomar el control y gestión de su propio proceso de aprendizaje. 

Massive Open Online Courses – MOOC 

Los cursos masivos en línea y gratuitos (MOOC) se convierten en un entorno 

virtual de aprendizaje creado por George Siemens y Stephen Downes en 2008, en dicho 

momento ellos pusieron en marcha el primer MOOC: curso online, masivo, abierto y 

gratuito; convirtiéndolo en uno de los experimentos pedagógicos más trascendentales del 

nuevo siglo. 

Las características esenciales de un MOOC son:  

• Ofrecer cursos cortos gratuitos. 

• Ofrecer disponibilidad en el aprendizaje: los estudiantes pueden 

matricularse libremente en cualquier curso que esté próximo a ser abierto. 

• Las actividades están disponibles desde que inicia hasta el cierre para 

hacer todas las actividades, aún las propuestas en la primera semana. 

• Al aprobar el curso los estudiantes obtienen un certificado firmado por el 

profesor. 
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Modalidades de formación con las tecnologías 

Tal y como explica Josep M. Duart, catedrático de psicología y ciencias de la 

educación de la Universidad Oberta de Cataluña, el uso de las TIC y la educación virtual 

son dos niveles diferentes de implementación del aprendizaje en línea.  

Duart (2017), aseguró que hay diferentes usos de las TIC, más o menos 

intensivos. La más intensiva será la educación virtual o en línea, y la híbrida o mixta que 

será la educación blended (semipresencial). Por lo cual, la decisión por uno u otro debe 

ser siempre en respuesta a una estrategia institucional bien definida y coherente con los 

objetivos de la organización, con el perfil de su comunidad educativa, es decir, docentes, 

estudiantes, etc. y la sociedad a la que sirve. Sin una estrategia institucional, será difícil 

que las modalidades se implementen de manera completa y cualitativa. No es una moda 

pasajera ni una manera simple y fácil de llegar a más estudiantes. Es una modalidad de 

formación y como tal requiere metodología, visión y estándares de calidad en su uso, ya 

que su propósito es promover el aprendizaje. 

Por lo anterior y lo evidenciado en la actualidad, las modalidades, aunque son 

muchas las utilizadas, a continuación, se definen todas, pero haciendo énfasis en las de 

interés en y para este trabajo (Mobile Learning -aprendizaje móvil y modalidad virtual o 

a distancia) con sus ventajas y desventajas, para emprender un programa de formación 

mediado por las TIC, éstas son: 

• La formación presencial con apoyo de las tecnologías en el salón de clase. 

• La formación combinada, un porcentaje de orden presencial y el restante 

en modalidad virtual (blended Learning). 
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• La formación 100% virtual y a distancia (electronic Learning).  

• Mobile Learning – m-Learning: el aprendizaje móvil se da desde cualquier 

dispositivo que se transporte con la persona como tabletas o teléfonos inteligentes.  

• Ubiquitous Learning – u-Learning: el aprendizaje ubicuo u omnipresente 

es el que se brinda desde cualquier parte, por medio de la realidad aumentada y el internet 

de los objetos. 

• Social Learning – s-Learning: el aprendizaje social es el que se logra 

mediante el contacto con similares en comunidades de aprendizaje y redes sociales; se da 

simplemente por la interacción y no es necesaria la mediación de un tutor-orientador. 

• Pervasive Learning – p-Learning: el aprendizaje personalizado le brinda 

directamente al estudiante lo que necesita y en la forma que lo requiere, dependiendo del 

estilo de aprendizaje y las posibilidades; esta es una modalidad totalmente adaptativa. 

Mobile Learning – m-Learning (Aprendizaje móvil) 

Una modalidad educativa que facilita la construcción del conocimiento, la 

resolución de problemas de aprendizaje y el desarrollo de destrezas o habilidades diversas 

de forma autónoma y ubicua gracias a la mediación de dispositivos móviles portables. Es 

decir, es una nueva forma de aprendizaje virtual autónomo, en la que cada usuario define 

cuándo y dónde acceder a los contenidos académicos a través de su dispositivo móvil. 

Convirtiendo al estudiante, en el protagonista de este proceso, ya que, es él quien 

marca las pautas de su aprendizaje ingresando desde su celular o cualquier dispositivo 

móvil con acceso a Internet. 
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Características básicas del M-Learning 

Podemos resumirla en 5 características: 

 

● Posibilidad de acceso desde cualquier lugar y momento. 

● Su uso potencia la motivación en el estudiante, ya que desde su celular 

puede acceder de manera inmediata a los contenidos, mensajes y 

recordatorios que lo invitan a aprender.  

● Permite la utilización de diversas Apps, para el aprendizaje, producción de 

contenido, entre otros. 

● Utilización de juegos de apoyo en el proceso de formación. 

● Al permitir que todos estén conectados, propicia un ambiente de 

colaboración. 

Modalidad virtual o a distancia 

La modalidad virtual es la que se pretende utilizar en este proyecto mediante la 

plataforma de Sofía plus. 

Ventajas que le ofrece esta modalidad a los estudiantes: 

● Organización. 

● Flexibilidad en tiempos y espacios. 

● Disponibilidad de los recursos las 24 horas por 7 días a la semana. 

● Disponibilidad de un tutor experto que oriente su proceso. 

● Disponibilidad de herramientas dentro de una plataforma (contenidos, glosarios, 

foros de discusión, actividades, entre otros). 
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● Retroalimentación por parte del instructor. 

Ventajas que ofrece esta modalidad a los profesores: 

● Organización. 

● Procesos de interculturalidad, ya que es posible orientar en un programa de 

formación a personas de diversos lugares del país y del mundo entero. 

● Flexibilidad. 

● Personalización. 

● Centralización de materiales y actividades. 

● Uso de recursos interactivos. 

 

Desventajas de la modalidad virtual: 

● Un proceso de aprendizaje virtual requiere un alto grado de autonomía y 

autorregulación por parte de los estudiantes, de lo contrario, generaría 

desmotivación y deserción. 

● Problemas técnicos de las plataformas. 

● Dificultades de acceso a internet en lugares que posean situaciones geográficas 

extremas alrededor del país. 

● Baja efectividad con respecto a los programas de formación presencial. 
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Marco contextual 

En esta sección, es importante situar en el contexto el presente trabajo de investigación, 

pues, de acuerdo con Gorgorió y Bishop (2000) citado por F.J. Diez Palomar, en su 

artículo “El Marco Teórico Y El Contexto De La Investigación”, uno de los principios 

que debe guiar toda investigación es situar la obra en el contexto específico en el que se 

representa. 

“La investigación debería reconocer y documentar los contextos 

culturales, sociales e institucionales en lo que se desarrolla, dado que la educación 

siempre está situada en un contexto único, por lo que se debería actuar 

cautelosamente ante las generalizaciones, especialmente en lo que se refiere a la 

implementación de modelos educativos derivados de investigaciones 

desarrolladas en contextos distintos.” (Gorgorió y Bishop, 2000, p. 204). 

 

Atendiendo a la importancia del contexto, es necesario citar a María Aguilera 

Díaz (2002), ya que, en documentos de trabajo sobre economía regional, en el capítulo 

III, muestra los aspectos geográficos del puerto fluvial bolivarense. Exponiendo que, el 

municipio de Magangué se ubica en el centro y sur de la provincia de Bolívar. El 

propósito de este referente, es dar claridad sobre la importancia de ubicación de este 

municipio para los galenos y las personas de sus alrededores, sobre todo en el plano 

cultural y formación educativa. Así, se puede notar en la siguiente figura: 
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Figura 3 

Mapa de Magangué Bolívar 

 

Fuente: Aguilera (2002). 

 

Después de haber contextualizado de manera general Magangué; como punto de 

referencia, es de suma importancia delimitar esta investigación, al plano especifico, por 

ello, se toma como foco principal la sede principal de la Institución Educativa San Mateo, 

la cual está ubicada en el barrio que da su nombre (San Mateo), es una institución de 

carácter oficial, orientada por la siguiente misión y visión Institucional: 
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Misión, visión   y objetivos  

Misión 

 

La Institución educativa San Mateo, es una Institución de Carácter Oficial que 

imparte educación Integral con Calidad Humana, en los niveles de Preescolar, Básica y 

Media Académica; dirigida a una comunidad de estratos 1 y 2 de Magangué.  Forma 

Hombres y Mujeres amantes de la investigación, la ciencia, la tecnología y el deporte; 

con espíritu de servicio a sus semejantes, permitiéndoles proyectarse a la sociedad como 

los nuevos ciudadanos de bien que el país necesita, fomentando en la comunidad 

educativa el uso de herramientas TIC y el manejo de herramientas virtuales de 

aprendizaje para mejorar el proceso de seguimiento y preparación a las pruebas saber 11. 

Atendiendo a lo manifiesto en la Misión Institucional, es evidente que se traza 

todo girando entorno a la educación integral desde todos sus niveles, teniendo en cuenta 

el aspecto investigativo, científico, deportivo, y por supuesto, la tecnología. He aquí, la 

importancia de fomentar en los educandos el manejo de herramientas y recursos TIC para 

fortalecer el proceso de preparación para el examen de estado.  

 

Visión: 

 

La Institución Educativa San Mateo, en el año 2025, por su Calidad Educativa y 

sus procesos de Formación Integral será la Institución modelo de Magangué y la Región; 

reconocida por su compromiso con el desarrollo humano, económico y social.  Contará 

con instalaciones locativas modernas y mejor dotadas del municipio; alcanzando la 
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articulación con el Sena y con algunas universidades o instituciones de Educación 

Superior en programas pertinentes en Educación Técnica y Tecnológica, que permita a 

los egresados integrarse al Sector Productivo o vincularse a la Educación 

Profesional.  Con un equipo humano capacitado, honesto y comprometido con la 

Educación Pública de Colombia.  

En este orden, la Visión institucional se proyecta con una meta anhelante de ser 

una Institución modelo no solamente a nivel municipal sino también, en el plano regional 

en calidad en procesos de formación, dotada de recursos y logrando su articulación con el 

Servicio Nacional de Aprendizaje (Sena) y otras instituciones de nivel superior con miras 

a la productividad de egresados a futuro. Por lo cual, se muestra aún más pertinente 

aplicar el modelo de gestión (IT4+) de la política nacional gobierno digital, en su 

componente uso y apropiación de las tecnologías de la información y las comunicaciones, 

para ejecutar cursos y simulacros virtuales complementarios en el proceso de preparación 

a las pruebas saber 11, en los estudiantes de undécimo grado de la Institución Educativa 

San Mateo de la ciudad de Magangué. 
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Metodología 

     La estrategia utilizada para alcanzar los objetivos específicos propuestos de la 

investigación, consistió en aplicar la metodología de gestión de procesos de negocios 

(BPM), teniendo en cuenta las fases del ciclo de desarrollo propuestas por Rodríguez 

Ríos et al (2020) y definidas en el marco teórico. También, la herramienta o recurso 

digital de la creación de una app móvil educativa, complementada con el método de 

modelo de gestión (IT 4+) en su componente uso y apropiación, para facilitar el proceso 

de seguimiento y preparación a las pruebas saber 11 de la institución educativa san mateo 

de la ciudad de Magangué. Por lo cual, se requiere inicialmente, trazar de manera general 

las diferentes etapas; identificación del proceso, descubrimiento del proceso, análisis del 

estado actual del proceso, rediseño del proceso, implementación del proceso, monitoreo y 

control del proceso.  

Etapa 1 y 2: Identificación y descubrimiento del proceso 

En esta fase se diseñó un cuestionario en línea, con el propósito de hacer un 

diagnóstico e identificar las necesidades y/o problemática a resolver a partir de lo 

manifiesto por la población objeto de estudio a partir de unas preguntas. Este tipo de 

cuestionario en línea, siempre está integrado por una serie de preguntas que se pueden 

implementar fácilmente de manera asincrónica a los encuestados a través de correo 

electrónico, redes sociales, etc. Son muy fáciles de diseñar y son sencillos al 

implementar. Las personas tienen suficiente tiempo y espacio para responder los ítems. 

Éste, fue aplicado a 45 estudiantes de undécimo y, lo expuesto, permitió obtener 

fácilmente una visión general sobre:  
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● Identificación de necesidades.  

● Identificación del problema  

● Identificar escenario y clientes de manera más detallada 

● Justificación del problema 

Etapa 3: Análisis del proceso 

En esta etapa se determinaron las necesidades más significativas para generar ideas de 

solución.  

● Establecer objetivos  

● Determinar situación actual (AS-SI) 

● Determinar situación futura (TO-BE) 

● Análisis de brecha 

● Organizar los segmentos de clientes  

● Asignar responsabilidades  

● Organizar la propuesta de valor.   

● Crear cronogramas  

● Establecer recursos necesarios. 

● Crear aplicaciones móviles y aulas virtuales  

● Determinar los cursos virtuales que realizarán los estudiantes 

● Crear grupo gestores TIC 

Etapa 4: Rediseño del proceso 

Esta etapa se lleva a cabo, una vez está documentado y analizado el proceso. Para esto se 

presentó la propuesta a los diferentes clientes (estudiantes, docentes, directivos docentes 
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y padres de familia) para organizar grupos de apoyo, fijar cronogramas, asignar 

responsabilidades, planear opciones que muestren oportunidades y mejoras que permitan 

impactar positivamente en los resultados: 

● Explicar cada una de las herramientas que se van a utilizar con su respectiva 

metodología  

● Organizar el grupo gestor TIC. 

● Establecer requisitos mínimos de los estudiantes para realizar los cursos virtuales. 

● Establecer asesorías y espacios disponibles en las salas de informática de cada 

institución para realizar seguimiento a los cursos en las horas de clase de 

tecnología e informática. 

● Incluir en el plan de área de cada institución para el grado undécimo la propuesta.   

Etapa 5: Implementación o ejecución del proceso 

En la implementación o ejecución, se establecen los cambios pertinentes en el 

proceso y se pasa del AS-IS al TO-BE (Diagrama de situación actual y futura). Y, 

como es necesario incluir actividades que gestionen cambios organizacionales 

permitiendo a los actores del proceso a adaptarse a las nuevas propuestas; en las fases 1 y 

2, se explicitan dos cursos virtuales; el primero de lectura crítica y el segundo de inglés 

con el Servicio Nacional de Aprendizaje Sena. Así mismo, en la fase 3, Uso de aulas 

virtuales simulacros saber 11. Cabe resaltar que, tanto Simulacros de Milton Ochoa como 

la entidad educativa SENA, fueron enlazados e integrados en la creación de la aplicación 

móvil GETIMAG, que también es implementada cumpliéndose así, el segundo objetivo 

específico de esta investigación al crear una aplicación móvil, para gestionar cursos 
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virtuales, herramientas TIC, simulacros virtuales y mejorar las bajas en resultados 

generales obtenidos en los últimos años en la presentación de pruebas saber 11. Ver: 

Figura 11Comparativo Resultados ICFES POR ÁREAS DE 2016 A 2019.  

Fuente: Documento de resultados ICFES históricos de San Mateo (Rectoría). 

Fase 1: Primer curso (lectura crítica)  

● Realizar su proceso de inscripción al curso de lectura crítica en la plataforma 

Sofía Plus del Sena virtual.   

● Realizar seguimiento al proceso de inscripción hasta que le asignen un tutor 

virtual por parte del Sena. 

● Control y seguimiento por parte del docente de tecnología de cada institución 

educativa para motivar a los estudiantes a realizar las diferentes actividades 

propuestas en el curso. 

● Estar vigilante al cronograma del curso establecido por el Sena y no dejar pasar el 

tiempo de entrega de las actividades. 

Fase 2: Segundo curso   

● Realizar su proceso de inscripción al curso de inglés en la plataforma Sofía Plus 

del Sena virtual.   

● Realizar seguimiento al proceso de inscripción hasta que le asignen un tutor 

virtual por parte del Sena. 

● Control y seguimiento por parte del docente de tecnología de cada institución 

educativa para motivar a los estudiantes a realizar las diferentes actividades 

propuestas en el curso. 
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● Estar vigilante al cronograma del curso establecido por el Sena y no dejar pasar el 

tiempo de entrega de las actividades. 

Fase 3: Uso de aulas virtuales simulacros saber 11   

● Realizar su proceso de inscripción en el aula virtual Milton Ochoa y puntaje 

nacional. 

● Realizar seguimiento al proceso de inscripción en las dos plataformas. 

● Control y seguimiento por parte del docente de tecnología de cada institución 

educativa para que los estudiantes realicen los diferentes simulacros y revisen el 

material disponible en las aulas virtuales.  Estos simulacros les proporcionan de 

forma automática un resultado. 

Etapa 6: Monitoreo y control del proceso  

En esta etapa se realiza seguimiento al rendimiento de los procesos que en la 

marcha acontecen, controlando, y mostrando métricamente de éstos, sus inclinaciones o 

tendencias, facilitando la predicción de futuras acciones.  

Dominio de Modelo de Gestión (IT 4+): Uso y apropiación 

Con el dominio de Uso y Apropiación de modelo de gestión se puede evaluar y 

ver la pertinencia del tercer y último objetivo de este trabajo que consiste en emplear el 

modelo de gestión (IT4+) de la política nacional gobierno digital, en su componente uso 

y apropiación de las tecnologías de la información y las comunicaciones, para ejecutar 

cursos y simulacros virtuales complementarios en el proceso de preparación a las pruebas 

saber 11, en los estudiantes de undécimo grado de la Institución Educativa San Mateo de 

la ciudad de Magangué. 
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Etapa final: Evaluación y cierre  

 

Se realizará una evaluación a cada una de las etapas para observar y reevaluar 

debilidades y fortalezas que alimenten la propuesta de valor y la app GETIMAG para el 

próximo año. 

 

Análisis de resultados de etapas y fases de la investigación 

Etapa 1 y 2: Identificación y descubrimiento del proceso 

Así como se explicó en el contexto anterior, en esta etapa se realizó un 

cuestionario en línea (Ver Anexo I) sobre usos de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) y entornos virtuales de aprendizaje entre estudiantes de undécimo 

grado de La Institución Educativa San Mateo De Magangué. La cual sirvió para obtener 

un diagnóstico general de la institución con relación al uso y apropiación de las TIC en su 

proceso de enseñanza aprendizaje. Esta información, fue el punto de partida para elaborar 

un análisis DOFA y, poder mirar los factores internos (debilidades y fortalezas) y factores 

externos (oportunidades y amenazas).  Además, permitió construir cuatro mapas de 

empatía para conocer los tipos de clientes, sus necesidades, expectativas e identificar 

escenarios y así, poder sustentar la propuesta de; aplicar la gobernanza a través de las TI 

para fortalecer el aprendizaje adaptativo, móvil y ambientes virtuales de aprendizaje, así 

como es indicado en el objetivo general del presente trabajo. A continuación, se detallan 

estos elementos:         
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Matriz      DOFA 

Tabla 1.  

Matriz DOFA. 

VARIABLES INTERNAS VARIABLES EXTERNAS 

FORTALEZAS OPORTUNIDADES 

● Interés por fortalecer el uso de 

ambientes virtuales de 

aprendizaje en estudiantes, 

docentes y padres de familia. 

● Interés de los docentes en        

usar las TIC en los procesos 

educativos. 

● Mejorar el desempeño de los 

estudiantes en las pruebas saber 

11. 

● Alto compromiso y disposición 

para adquirir conocimientos en 

lectura crítica e inglés en los 

estudiantes de undécimo. 

● Disponibilidad de los estudiantes 

● Uso masivo de los dispositivos 

electrónicos por parte de los 

estudiantes. 

● Aprovechar cursos virtuales gratis en 

la plataforma Sofía plus del Sena. 

● Usar Plataformas virtuales gratis para 

reforzar la preparación a las pruebas 

saber 11. 

●      Acceso a Apps educativas gratis. 

●      Incentivos del ministerio de 

educación nacional y universidades 

para los estudiantes que obtengan 

mejores resultados prueba saber 11 

(ser pilo paga, becas, subsidios con 

ICETEX) … 



66  

para hacerles seguimiento y 

motivación en los procesos de 

formación virtual. 

● Lograr certificar a estudiantes que 

aprueben los cursos virtuales. 

● Despertar en los estudiantes las 

habilidades y destrezas en el 

manejo de cursos virtuales. 

● Disponibilidad de plataformas 

virtuales gratis. 

● Apoyo de los docentes de 

tecnología e informática de las 

instituciones educativas. 

● Disponibilidad de tiempo y 

dispositivos electrónicos en los 

estudiantes. 

● Apoyo de estudiantes para 

capacitaciones sobre TIC a padres 

de familia. 

● Incentivos por parte de las 

directivas de la institución para 

mejorar el desempeño en las 

● Certificación de aprobación del curso 

virtual expedida por el Sena para los 

estudiantes que terminen y aprueben 

los cursos.  

● Fortalecimiento de la educación 

adaptiva y móvil. 

● Aumentar la posibilidad de mejorar 

los resultados de las pruebas saber 11 

de las instituciones educativas del 

municipio. 

● Fomentar la educación virtual en 

estudiantes. 

● Gestionar apoyo ante la secretaria de 

educación de Magangué.  

● Capacitar a padres de familia sobre 

informática básica. 

● Afianzar los conocimientos sobre 

lectura crítica e inglés en estudiantes.    

● Crear una red virtual cooperativa de 

estudiantes para tutorías. 

● Motivación por parte del gobierno 

nacional y universidades para mejores 
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pruebas saber 11       puntajes ICFES. 

● DEBILIDADES ● AMENAZAS 

● Falta de compromiso e interés de 

los estudiantes. 

● Desconocimiento de las 

herramientas TIC por estudiantes 

y docentes. 

● Falta de compromiso de los 

docentes de tecnología e 

informática.  

● Que los estudiantes no terminen 

los cursos virtuales. 

● Dificultad de algunos estudiantes 

para acceder a internet. 

● Falta   de apoyo por parte de la 

secretaria de educación municipal 

o directivo docentes de las 

instituciones educativas. 

 

● Los estudiantes o docentes tengan 

dispositivos electrónicos 

desactualizados. 

● Deserción de los por alto grado de 

complicación de los cursos virtuales.  

● Las plataformas virtuales que ofrecen 

sus servicios gratis, decidan cobrar 

por el servicio. 

● Dificultades para que los estudiantes 

puedan inscribirse en los cursos o 

plataformas virtuales. 

● Negativa de los estudiantes y 

docentes para usar las TIC en los 

procesos educativos por ser 

herramientas complicadas. 

● Miedo de los estudiantes a la 

educación virtual(e-learning), por 

desconocer su metodología.  

Fuente: Creación propia  

 



68  

Mapas de empatía 

En su totalidad, son cuatro los mapas de empatía creados en el proyecto. A 

continuación, se presentan organizados por segmentos 1, 2, 3, 4 y de acuerdo a los 

clientes o participantes: 

Mapa de empatía (Segmento1 – Estudiantes undécimo) 

Figura 4 

 

 Mapa de empatía (Segmento1 – Estudiantes undécimo). 

 

Fuente: creación propia  
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Mapa de empatía (Segmento 2 – Docentes) 

Figura 5 

 

Mapa de empatía (Segmento 2 – docentes undécimo). 

 

Fuente: creación propia  
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Mapa de empatía (Segmento 3 – Directivos docentes) 

Figura 6 

 

Mapa de empatía (Segmento3 – Directivos docente). 

 

 

Fuente: creación propia  
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Mapa de la empatía (Segmento 4 – Padres de familia undécimo 

Figura 7 

 

Mapa de empatía (Segmento 4  – Padres de familia  undécimo). 

 

Fuente: creación      propia. 
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A partir de la gobernanza a través de las TI, la aplicación de la metodología BPM, 

con el diagnóstico realizado en la etapa 1 y 2 de identificación y descubrimiento de 

proceso, y los resultados arrojados, se logró un análisis DOFA, para mirar los factores 

internos (debilidades y fortalezas) y factores externos (oportunidades y amenazas).  

Permitiendo, además construir cuatro mapas de empatía y la propuesta de valor en 

Canvas, para identificar los tipos de clientes, sus necesidades, expectativas e identificar 

escenarios y así, poder mostrar la pertinencia de este trabajo de investigación haciendo 

uso de todas las etapas al aplicar la metodología de gestión de procesos de negocio 

(BPM) con énfasis en su fase de análisis, diseño y rediseño de procesos para 

complementar el seguimiento y la preparación de las pruebas saber 11. Tal, como está 

establecido en el primer objetivo específico de este trabajo. 

Lienzo con propuesta de valor Canvas 

La propuesta de valor se basa en ofrecer a los estudiantes de undécimo grado la 

oportunidad de fortalecer el uso de herramientas TI y ambientes virtuales de aprendizaje 

para complementar la preparación a las pruebas saber 11 y mejorar su desempeño en las 

misma. 

Para detallar con mayor claridad la propuesta de valor se utiliza el lienzo de 

canvas, del cual se muestra a continuación y seguidamente, todas las identificaciones 

logradas.   
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Figura 8 

Propuesta de valor Canvas. 

 

Fuente: creación propia  
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Identificación de necesidades 

 

● Comenzar a cerrar la brecha entre la educación virtual y presencial. 

● Necesidad de integrar las TIC para complementar el proceso de 

capacitación a las pruebas saber 11.    

● Los estudiantes necesitan afianzar sus conocimientos en lectura crítica e 

inglés. 

● Desconocimiento de aulas y simulacros virtuales gratis, para 

complementar su preparación a las pruebas saber 11.  

● Los estudiantes necesitan manejar aulas virtuales de aprendizaje para 

enfrentar los retos que propone la educación.  

● Los estudiantes tienen pocos hábitos de autoaprendizaje. 

● Los estudiantes desconocen el uso de herramientas TIC aplicada a la 

educación. 

● Los estudiantes y docentes no utilizan herramientas virtuales que apoyen 

la preparación para las pruebas saber 11. 

● Los estudiantes no han realizado plataformas virtuales de formación. 

● Los estudiantes no socializan sus conocimientos en informática básica. 

● Los padres de familia les gustaría aprender informática básica. 

● Los docentes necesitan capacitarse en ambientes virtuales de aprendizaje. 

● Ausencia de políticas, metodologías y estrategias que apoyen el uso y 

apropiación de herramientas TIC. 
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● Faltan herramientas TIC que faciliten la gestión administrativa de los 

directivos docentes 

● Faltan canales de comunicación TIC para docentes, estudiantes y padres 

de familia que faciliten el desarrollo académico 

Identificar escenario y clientes 

Escenarios 

 

Instituciones educativas del municipio de Magangué, caso de estudio Institución 

Educativa San Mateo. 

Clientes 

 

● Estudiantes de los grados undécimos  

● Docentes de los grados undécimos  

● Directivos docentes  

● Padres de familia de los grados undécimos. 

Etapa 3 y 4: análisis, diseño y rediseño del proceso de seguimiento y preparación a 

las pruebas saber 11, por medio de la metodología BPM. 

Las  instituciones educativas son miradas con una filosofía  de gestión empresarial 

y la educación visualizada con un enfoque de negocio, en la cual estudiantes, profesores, 

padres de familia, personal administrativo y servicios son concebidos como clientes, por 

esta razón, se puede y es beneficioso el primer objetivo específico que consiste en 

aplicar la metodología de gestión de procesos de negocios(BPM), en su fase de  análisis, 
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diseño y rediseño de procesos, para ir mejorando de forma continua el proceso de 

seguimiento y preparación a las pruebas saber 11 de La Institución Educativa San Mateo 

de la ciudad de  Magangué. 

A continuación, se presentan los resultados, agrupados en los siguientes 

apartados, a partir de los cuatro diagramas, anteriormente segmentados: 

Identificación y análisis de las expectativas del cliente. 

Los clientes identificados, los agrupamos de la siguiente forma: 

● Estudiantes de los grados      undécimos:  

Tabla 2.   

Identificación y expectativas del estudiante 

Identificación  Estudiantes de los grados undécimos 

Totalidad de estudiantes que respondieron: 45 

Genero Femenino  40% 

Masculino  60% 

Edades  15 y 17 años 

Aspiraciones  ● Seguir estudios profesionales o técnicos. 

● Obtener buenos resultados en las pruebas saber 

11 

Preferencias  ● Cursos virtuales complementarios. 

● Les gusta compartir sus conocimientos. 

● Utilizar nuevas herramientas tecnológicas 

aplicadas a la educación. 
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Disponibilidad de tiempo  ● Estudian en la jornada de la tarde. 

● Tiempo por la mañana y noche. 

Disponibilidad dispositivos 

electrónicos 

Celular, tabletas o computadores 

Fuente: Creación propia  

 

● Docentes y directivos docentes 

Tabla 3.   

Identificación y expectativas del docente y directivo docentes  

Identificación Docentes y directivos docentes 

Genero Femenino 70% 

Masculino 30% 

Edades 30 y 60 años 

Estudios Profesionales, especializaciones y maestrías 

Aspiraciones Orientar a los estudiantes para que obtengan mejores 

resultados en las pruebas saber 11 

Preferencias ● Aprender y conocer herramientas TIC educativas. 

● Utilizar nuevas herramientas tecnológicas aplicadas a 

la educación. 

Disponibilidad de tiempo ● Tiempo por la mañana y noche. 

Disponibilidad dispositivos Celular, tabletas o computadores 
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electrónicos 

     Fuente: Creación propia  

● Padres de familia de los grados undécimos: 

Tabla 4.  

 Identificación y expectativas de los padres de familia.  

  

Identificación  Padres de familia  

Genero Femenino  70% 

Masculino  30% 

Edades  25 y 65 años 

Estudios  Un alto porcentaje Sin formación académica, Básica primaria, 

básica secundaria y un bajo porcentaje profesionales. 

Estrato  La mayor parte de los padres de familia pertenecen a los 

estratos socio económicos 1 y 2 según el nivel del Sisbén 

Ocupación  ● La mitad de los padres de familia trabajan de manera 

independiente y el 12% se encuentra desempleado 

● El 20% de los padres son comerciantes, el 17% se dedica a la 

construcción y un 12% al transporte público o mototaxismo. 

Aspiraciones  Seguir comprometidos en el proceso de educación de sus hijos 

y que sus hijos obtengan buenos resultados en las pruebas saber 

11 

Tabla I. 
 IDENTIFICACIÓN Y EXPECTATIVAS DEL ESTUDIANTE 
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Preferencias  Colaborar en proceso de mejorar la preparación a las pruebas 

saber 11 de sus hijos. 

Disponibilidad de tiempo  El necesario para apoyar el proceso. 

Disponibilidad dispositivos 

electrónicos 

Celular, tabletas o computadores 

Fuente: Creación propia 
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Diagrama situación actual del proceso seguimiento y preparación a las pruebas saber 11. 

 Figura 9  

Diagrama situación actual del proceso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Fuente: creación propia  
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Diagrama situación futura del proceso seguimiento y preparación a las pruebas saber 11 

Figura 10 

 

Diagrama situación futura (TO-BE) del proceso. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: creación propia 
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Medir el rendimiento del proceso actual y la proximidad de sus resultados con el fin 

perseguido. 

El proceso actual de seguimiento y preparación para las pruebas saber 11, 

presenta algunas falencias en cuanto al aprovechamiento de las herramientas TIC para 

afianzar los conocimientos en lectura crítica e inglés, que son unas de las áreas donde los 

estudiantes muestran bajo rendimiento en los resultados de las pruebas saber 11 y se 

puede constatar con la siguiente figura que da cuenta de una comparación entre los años 

2016 a 2019 con las principales áreas de núcleo común, siendo ingles representada con 

promedio y desviación en color morado (44,26) y lectura crítica con el color azul (44,5), 

siendo 2016 y 2017 los años en que más bajo se manifiesta el rendimiento de los 

educandos por sus resultados.  

Institución Educativa San Mateo  

resultados ICFES históricos -11°- 2005-2019 

Figura 11 

Comparativo Resultados ICFES POR ÁREAS DE 2016 A 2019.  

 

 

 

 

 

 

Fuente: Documento de resultados ICFES históricos de San Mateo (Rectoría). 
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Por lo expuesto, resulta importante evidenciar si los estudiantes están utilizando 

sus dispositivos electrónicos con fines educativos, o si, por lo contrario, se convierten en 

elementos distractores que afectan el desempeño académico. Los estudiantes no han 

vivido la experiencia de la educación virtual que es una de las tendencias que sigue la 

educación hoy día. Los estudiantes desconocen herramientas TIC gratis que permiten 

realizar cursos virtuales complementarios y simulacros, que le ayudan a su preparación 

para las pruebas saber 11.  

El uso de estas herramientas gratis les ayuda disminuir costo, aprovechar mejor su 

tiempo en la preparación para las pruebas saber 11 y de paso afianzar sus conocimientos 

en el manejo de herramientas virtuales de aprendizaje, mejorando sus    hábitos de estudio 

y autoaprendizaje. 

Etapa 4: Rediseño del proceso. 

Se crean grupos de trabajo dirigidos por miembros con un gran conocimiento de 

la organización y los procesos. 

Equipo de trabajo dirigido 

● Dirección del proyecto 

● Gestores TIC 

● Departamento de tecnología 

● Departamento de desarrollo 

Organizar la propuesta de valor 

La solución se apoya en la información recopilada en los mapas de empatía y 

lienzo canvas de la propuesta de valor.  



84  

La idea es fortalecer el proceso de seguimiento y preparación para las pruebas 

saber 11 institucional, fomentando el uso de cursos virtuales de aprendizaje gratis, donde 

los estudiantes de los grados undécimos de la institución educativa san mateo del 

municipio de Magangué, puedan prepararse y entrenar para las pruebas saber 11, manejo 

de herramientas virtuales de aprendizaje modalidad (E-learning), socializar sus 

conocimientos de tecnología e informática, tener un espacio virtual para solicitar o 

realizar asesorías en temas de las diferentes áreas básicas, además utilicen el aprendizaje 

adaptativo y móvil como complemento para su formación académica.  

Los cursos los pueden desarrollar por separado desde un computador, tabletas o 

teléfonos celulares. Todas estas herramientas virtuales también se agruparon en una 

aplicación móvil educativa para apoyar el proceso enseñanza aprendizaje de los 

estudiantes de undécimo. 

A continuación, se presentarán de forma general las herramientas que se 

implementaron:  

La aplicación móvil debe agrupar las siguientes herramientas:     

● Plataforma Sena virtual (lectura crítica e inglés): espacio donde los 

estudiantes viven la experiencia de realizar cursos virtuales certificados en la 

plataforma Sofía plus del Sena virtual completamente gratis. Inicialmente debieron 

realizarlo en lectura crítica e inglés, que son dos componentes que se evalúan en las 

pruebas saber 11. Luego pueden inscribirse en el de mayor interés. 

● Plataformas de simulacros y materiales virtuales gratis para prepararse a 

las pruebas saber 11. 
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● Aula virtual para estudiantes con incapacidades médicas: un aula virtual 

donde los estudiantes con incapacidades médicas pudieron continuar con su proceso 

de formación hasta que su recuperación. Así los docentes les pudieron asignar y 

recibir compromisos durante su convalecencia.  

● Creación de una red o foros colaborativos de estudiantes: este espacio 

sirvió para realizar tutorías a estudiantes con dificultades académicas, y poder 

consultar dudas e inquietudes sobre temas específicos de las diferentes áreas o 

asignaturas. Conformada por estudiantes aventajados y para estudiantes con 

dificultades.  Los docentes que deseen apoyar las tutorías también serán incluidos. 

● Aplicaciones educativas que puedan ser utilizadas por estudiantes, 

docentes y padres de familia. 

Es importante resaltar que las actividades virtuales se realizaron en paralelo con 

todas las actividades programadas en plan de capacitación saber 11 organizado por el 

comité presaber 11 de la institución. 

Recursos necesarios teniendo en cuenta los factores costo, riesgo, tiempo de 

implantación, viabilidad, etc. 

 

Tabla 5.  

 Identificación de recurso y costo.  

RECURSO DESCRIPCIÓN Costo  

Humano ● Director del proyecto: Autor del proyecto. 

● Estudiantes de los grados undécimos: 

necesarios para realizar los cursos virtuales 

No se requiere 

contratar mano de 

obra. 
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e integrar el grupo GESTORES TI. 

● Funcionarios de calidad educativa de la 

secretaria de educación municipal: para 

vincular y comprometer a la secretaria de 

educación en el proceso. 

● Docentes y directivos docentes que deseen 

vincularse al proyecto. 

La aplicación la 

desarrolla el director 

del proyecto. 

Las asesorías las 

realizan los docentes, 

directivos docentes y 

funcionarios de la 

secretaria de 

educación.  

1. Equipos y 

Software 

● Aprovechar el auge que tiene la telefonía 

móvil entre los estudiantes, aunque muchos 

de ellos son de escasos recursos la mayoría 

tiene celulares. 

● Utilizar los computadores disponibles en las 

salas de informáticas de las instituciones 

educativas del municipio. 

● Aprovechar la infraestructura tecnológica 

utilizada por   los cursos virtuales gratis 

ofrecidos por la plataforma Sofía plus del 

Sena virtual.   

● Aulas virtuales Milton Ochoa y Puntaje 

nacional para complementar la preparación 

a las pruebas saber 11 de los estudiantes. 

● Plataformas gratis para crear aulas virtuales 

No requiere ningún 

costo, ya que se 

utilizarían los 

computadores de las 

salas de informáticas y 

celulares de los 

estudiantes. 

Plataformas del SENA 

virtual que es gratis. 

 Aulas virtuales 

Milton Ochoa y 

Puntaje gratis  
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de aprendizaje. 

● Aplicaciones móviles educativas gratis 

(App). 

● Herramientas TIC gratis 

● App inventor permite crear de forma 

gratuita aplicaciones móviles y tabletas 

Androide. 

2. Derechos   de 

autor sobre 

software o 

productos 

entregados 

Todas herramientas TIC, plataformas y aulas 

virtuales que se utilizarán son de libre utilización y 

gratis. 

Hosting  

Hosting 

$200.000 anual 

Fuente: Elaboración propia  

 

Ecosistema de recursos: 

 

La información necesaria será recopilada por medio de los estudiantes, docentes, 

administrativos docentes, padres de familia y funcionarios de la secretaria de educación 

de Magangué. Además, contar con la asesoría de los administradores de las plataformas 

virtuales y tutores asignados por el Sena en cada dónde se inscribieron los estudiantes. 
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Viabilidad: 

 

Inicialmente serían los estudiantes de los grados undécimos de la institución 

educativa san mateo, luego se protestaría a las instituciones educativas de la cabecera 

municipal de Magangué. 

La propuesta se torna viable porque se cuenta con la permanencia de los 

estudiantes diariamente y seria de carácter obligatorio su participación en el proyecto. 

Además, se cuenta con la infraestructura tecnológica y recursos humanos necesarios para 

la ejecución de la iniciativa. 

Tiempo: 

 

Se debe desarrollar en el primer semestre del año, dependiendo del cronograma de 

las pruebas saber fijado por el ICFES y el cronograma propuesto por Sena virtual de 

acuerdo al desarrollo de las actividades propuestas en el curso virtual. Además, debemos 

tener en cuenta el calendario académico publicado por la secretaria de educación 

municipal.   

Uso: 

 

La aplicación es de fácil manejo.  Los cursos los pueden desarrollar desde un 

computador, tabletas o teléfonos celulares. Todas estas herramientas virtuales se 

agruparon en una aplicación móvil educativa para apoyar el proceso enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes de undécimo. Se hace necesario el apoyo de los docentes 
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de tecnología e informática de las instituciones educativas para hacer seguimiento al 

proceso de formación virtual. 

Infraestructuras necesarias: nuevo staff, equipos informáticos, espacio y 

maquinaria. 

Tabla 6.   

Nuevo Staff 

Nuevo staff 

Docentes asesores Encargados de realizar la atención, asesoría, acompañamiento y 

seguimiento oportuno a los estudiantes en su proceso de 

inscripción a los cursos virtuales y simulacros realizados. 

Tutores virtuales Son los tutores virtuales asignados por el SENA, dependiendo 

del curso complementario virtual seleccionado por el estudiante. 

Asesores virtuales 

(simulacros saber 11) 

Son los asesores asignados por las aulas virtuales para realizar 

los simulacros saber 11. 

Desarrollador de 

aplicación 

Personal de desarrollo de la aplicación 

Fuente: Elaboración propia  

 

Tabla 7.   

Equipos informáticos  

Equipos informáticos 

Computadores, teléfonos móviles, 

portátiles y tabletas.  

Equipos necesarios para que los estudiantes 

puedan realizar los cursos complementarios y 
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simulacros virtuales. Los cuales son de 

propiedad de los estudiantes, docentes o 

institución educativa. 

Plataforma Sofía plus(Sena virtual) Utilizada para realizar los Cursos 

complementarios virtuales. 

Plataforma Milton Ochoa y puntaje 

nacional  

Para simulacros virtuales y material de estudio 

sobre las pruebas saber 11. 

AppInventor Crear de forma gratuita aplicaciones para 

móviles y tabletas Androide. 

Fuente: Elaboración propia  

 

Tabla 8.  

 Espacios Físicos  

Espacios Físicos 

Salón de clases  Necesario para reuniones con los estudiantes.  

Salas de informática 

institucional  

Facilitar el acceso a los estudiantes para realizar los cursos 

complementarios  

Salas de café internet  Alternativa para que los estudiantes realicen las 

actividades virtuales.  

Fuente: Elaboración propia  

 

Determinar los cursos y simulacros virtuales que realizarán los estudiantes 

● Curso virtual de lectura crítica en la plataforma Sofía Plus Del Sena. 



91  

● Curso virtual de inglés en la plataforma Sofía Plus Del Sena. 

● Simulacros virtuales saber 11 en la Plataforma Puntaje Nacional  

● Simulacros virtuales saber 11 en el aula virtual Milton Ochoa    

Crear prototipo de aplicación móvil GETICMAG 

Para el diseño y construcción del prototipo de alta fidelidad se utilizó la 

aplicación JustInMind.  Cabe resaltar que cuenta con una interfaz intuitiva y muy similar 

a las de otras herramientas de diseño y desarrollo de aplicaciones móviles. Para el 

tratamiento y edición de las imágenes se utilizó Fireworks. El resultado se podrá apreciar 

en las siguientes figuras: 
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Interfaz De Usuario (GUI) 

Figura 12 

Interfaz De Usuario Inicial -Fuente propia 

   

Al ingresar a la aplicación 

aparecen dos botones en un 

Splash que demorará máximo 

20 segundos, para dar la 

oportunidad que el usuario se 

pueda dar de alta. 

Por espacio y estética, se 

decidió en el mismo cuadro 

colocar los nombres de la 

información que se debe 

escribir ahí. 

En caso de ser un usuario 

nuevo, se podrá crear un nuevo 

usuario, agregando la 

información solicitada en esta 

interfaz.  Cuadro de selección 

se debe hacer más alto. 
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Figura 13 

Interfaz de Usuario Categorías- 

   

Fuente propia   

Al ingresar la información 

de acceso del usuario, la 

aplicación le mostrará enlaces 

destacados para acceso, y que 

el usuario los evalúe y decida 

si quiere agregarlo a una de las 

categorías.   

Haciendo clic en las 

categorías en la parte superior 

podrá ver los enlaces 

pertenecientes a cada una de la 

categoría seleccionada. 

En caso de hacer clic en 

menú, esta interfaz puede 

mostrar las opciones 

contenidas en este menú.  
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Figura 14 

Interfaz De Usuario evaluar y enlaces.  

   

Fuente: creación propia   

Después de dar clic en la 

opción de eliminar enlaces, 

aparecerá la lista de todos los 

enlaces, en los cuales se podrá 

seleccionar, para definir cuáles 

de los enlaces serán 

eliminados para el usuario 

El usuario también podrá 

puntuar para calificar los 

enlaces propuestos por la 

aplicación y así dejar sólo los 

enlaces que se consideren de 

utilidad para el proceso de 

aprendizajes y prácticas de las 

Como una forma de 

retroalimentación y evaluación 

de la aplicación, se pide a los 

usuarios que evalúen o envíen 

los comentarios para mejorar la 

aplicación. 
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actual. 

 

pruebas saber. 
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Etapa 5:  Implementación 

Aplicación GETIMAG 

GETICMAG es una aplicación móvil para agrupar y organizar enlaces TIC, como 

apoyo a docentes que no solo imparten el área de tecnología e informática, sino que 

quieren expandir su experiencia del aula de clases tradicional a plataformas virtuales de 

aprendizaje, simuladores y herramientas de apoyo a la actividad docente. 

GETICMAG aprovecha la plataforma Sofía plus del Sena virtual, para gestionar 

cursos complementarios de lectura crítica e inglés, de igual manera permite la gestión de 

simulacros virtuales saber 11, en las aulas virtuales de aprendizaje de Milton Ochoa y 

puntaje nacional que son plataformas reconocidas a nivel nacional en la aplicación de 

este tipo de simulacros virtuales, los cuales sirven  de gran ayuda a los estudiantes de 

undécimo grado, como herramienta   complementaria en su preparación a las pruebas 

saber 11. 

En primera instancia, se muestra cómo está organizado el contenido y la forma de 

navegación de la App, de tal manera que genere una idea de la aplicación final. 

Mapa de contenido. 

 

La aplicación está compuesta por unas interfaces de usuario que contienen los 

siguientes elementos: 

Registro: Permite registrar los nuevos usuarios que quieren utilizar la aplicación.  

 Ingreso: Permite el acceso a los usuarios que se encuentran registrados en la 

aplicación. 
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Inicio: Muestra un listado organizado de los principales enlaces destacados 

registrados en la aplicación, estos enlaces pueden ser aulas virtuales, plataformas 

virtuales y páginas de simulacros virtuales saber 11. 

Plataformas virtuales: Contiene un listado de enlaces de plataformas virtuales, que 

permiten crear aulas virtuales de aprendizajes. 

Simuladores: Agrupa un listado de enlaces de plataformas que permiten realizar 

simulacros virtuales saber 11. 

Salir: permite salir de la aplicación. 

La siguiente imagen muestra una idea más clara de la estructura de contenido de 

la aplicación GETICMAG  

Ilustración 1 

Mapa de contenido de la aplicación GeTICMag App.

Fuente: Autores del trabajo. 
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Mapa de navegación. 

 

El mapa de navegación muestra la ruta de navegación de la aplicación. Así como 

la muestra la siguiente imagen:  

 Ilustración 2 

Mapa de navegación de la aplicación GeTICMag App 

Fuente: Autores del trabajo 
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Aplicación final (Interfaces de usuario). 

 

Para efectos de la práctica y mostrar el resultado final, se muestran los pantallazos 

de un celular Samsung Galaxy J2 Prime, de cada una de las interfaces de usuario, para 

mostrar la implementación de la aplicación y también para mostrar el guion de las 

interfaces: 

Ilustración 3  

 Aplicación instalada y probada en dispositivo después de descargada del sitio. 

  

Fuente: Sansumg Galaxy J2 Prime 
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Ilustración 4  

 Interfaz 1 de Ingreso. 

 

Fuente: Autores del trabajo 

En la interfaz de ingreso, aparecen los campos de acceso a usuarios para poder 

escribir su nombre de usuario y contraseña, una vez son escritos por el usuario, se debe 

seleccionar el botón “Enviar Datos” para poder ingresar a la aplicación. Además, tiene el 

botón “Registrar nuevo usuario” la cual, abre la interfaz para registra los datos de los 

nuevos usuarios.   

Tabla 9  

 Guion de Interfaz  No. 1. 

NO. OBJETO ESTADO 

INICIAL 

EVENTO ACCION FUENTE 

1 Imagen inicial Activo Ninguno Ninguno https://2.bp.blogspot.com/ABKc/x1AilB/s1600/Marketing-

https://2.bp.blogspot.com/ABKc/x1AilB/s1600/Marketing-PNG-Transparent-Image.png
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PNG-Transparent-Image.png 

2 Etiquetas Activo Ninguno Ninguno Default 

3 Cuadro de texto Activo Escritura Escritura de usuario Default 

4 Cuadro de contraseña Activo Escritura Contraseña Default 

5 Botón Activo Clic Abre la interfaz de perfil Default 

6 Texto Activo Escritura Ninguno Default 

7 Botón Activo Clic Abre la interfaz para 

registro 

Default 

8 Web Invisible Conectividad Llamado a base de datos. No aplica 

9 Notifier Activo Notificación Presenta mensajes No aplica 

10 TinnyDB Activo Almacenaje Almacena datos en equipo No aplica 

Fuente: Autores del trabajo. 

 

Ilustración 5 

 Interfaz 2 para registro de nuevo usuario 

      

Fuente: Autores del trabajo 

https://2.bp.blogspot.com/ABKc/x1AilB/s1600/Marketing-PNG-Transparent-Image.png
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La interfaz registro de nuevo usuario, permite escribir información sobre el 

nombre de usuario utilizado para ingresar al sistema que en este caso será un correo 

electrónico, nombres completos del usuario, nombre de la institución educativa al cual 

pertenece el usuario, contraseña y verificar contraseña, además, el botón “Registrar” para 

registrar los datos del usuario nuevo. El botón “Cancelar” para cancelar el registro del 

nuevo usuario. También muestra información del proceso de registro del nuevo usuario 

en la parte inferior de la interfaz.    

 

Tabla 10  

Guion de Interfaz  No. 3, Ingreso de nuevo usuario. 

NO. OBJETO ESTADO 

INICIAL 

EVENTO ACCION FUENTE 

1 Imagen inicial Activo Ninguno Ninguno Http://es.seaicons.com/wpontent/uploads/2016/09/Actions-

user-group-new-icon.png 

2 Etiquetas Activo Ninguno Ninguno Default 

3 Cuadros de texto Activo Escritura Escritura 

Información 

Default 

4 Cuadro de contraseña Activo Escritura Contraseña Default 

5 Botón Activo Clic Llama la acción 

Web 

Default 

6 Botón Activo Clic Vuelve atrás Default 

7 Web Invisible Conectividad Inserta un registro No aplica 

8 Notifier Activo Notificación Presenta mensajes No aplica 

Fuente: Autores del trabajo. 

 

 

http://es.seaicons.com/wpontent/uploads/2016/09/Actions-user-group-new-icon.png
http://es.seaicons.com/wpontent/uploads/2016/09/Actions-user-group-new-icon.png
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Ilustración 6 

Interfaz 3 la principal de la aplicación. 

  
Fuente: Autores del trabajo 

 

Botón “Inicio”: Muestra un listado organizado de los principales enlaces 

destacados registrados en la aplicación, estos enlaces pueden ser aulas virtuales, 

plataformas virtuales y páginas de simulacros virtuales saber 11. Los usuarios deben 

seleccionar el enlace de interés para poder ingresar y explorar el recurso. 

Botón “P Virtuales”: Contiene un listado de enlaces de plataformas virtuales, que 

permiten crear aulas virtuales de aprendizajes.  Los usuarios deben seleccionar el enlace 

de interés para poder ingresar y explorar el recurso. 
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Botón “Simuladores”: Agrupa un listado de enlaces de plataformas que permiten 

realizar simulacros virtuales saber 11. Los usuarios deben seleccionar el enlace de interés 

para poder ingresar y explorar el recurso 

Botón “Salir”: permite salir de la aplicación. 

Además, en la parte inferior de la interfaz muestra información del perfil del 

usuario como nombre, correo electrónico e institución. 

Tabla 10  

 Guion de Interfaz No. 3. Pantalla principal. 

NO. OBJETO ESTADO 

INICIAL 

EVENTO ACCION FUENTE 

1 Imagen inicial Activo Ninguno Ninguno https://img.freepik.com/free-vector/letter-g-tech-

pixel-logo-vector_23987-

292.jpg?size=338&ext=jpg 

2 Etiquetas Activo Ninguno Ninguno Default 

3 Cuadros de texto Activo Escritura Escritura de usuario Default 

4 Botónes Activo Clic Representan al menú Default 

5 Web Invisible Conectividad Inserta un registro No aplica 

6 Notifier Activo Notificación Presenta mensajes No aplica 

7 Layout Activo Ninguno Organiza los 

componentes 

No aplica 

7 Listview Activo Ninguno Muestra las 

posiciones 

Default 

Fuente: Autores del trabajo. 

 

 

https://img.freepik.com/free-vector/letter-g-tech-pixel-logo-vector_23987-292.jpg?size=338&ext=jpg
https://img.freepik.com/free-vector/letter-g-tech-pixel-logo-vector_23987-292.jpg?size=338&ext=jpg
https://img.freepik.com/free-vector/letter-g-tech-pixel-logo-vector_23987-292.jpg?size=338&ext=jpg
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Ilustración 7  

 Interfaz de preguntas por niveles 

   

Fuente: Autores del trabajo 

 

La interfaz muestra una descripción de la página web, simulacros o plataforma, 

tiene tres botones, el botón “Atrás” para regresar a la interfaz anterior, botón “Ocultar 

Descripción” para ocultar la descripción y ganar mayor visualización en la pantalla y el 

botón “Web”, el cual permite explorar o abrir el recurso directamente en la web. 

Tabla 4  

 Guion de Interfaz No. 2. 

NO. OBJETO ESTADO 

INICIAL 

EVENTO ACCION FUENTE 

1 Etiquetas Activo Ninguno Ninguno Default 

2 Cuadro de texto Activo Escritura Escritura de usuario Default 
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3 Botón Activo Clic Vuelve atrás Default 

4 Web Invisible Conectividad Inserta un registro No aplica 

5 Notifier Activo Notificación Presenta mensajes No aplica 

6 Layout Activo Ninguno Organiza los componentes No aplica 

Fuente: Autores del trabajo. 

 

 

Etapa 6: Monitoreo y control del proceso 

Administración y creación del sitio web GETICMAG. 

 

Para poder desarrollar la aplicación móvil y almacenar la información relevante 

sobre los enlaces a diferentes sitios web, los usuarios y las categorías se requiere utilizar 

un sitio web para poder descargar la aplicación y al mismo tiempo una base de datos; 

inicialmente se pensó en un sitio web de proveedor gratuito, pero para poder acceder a la 

base de datos desde archivos externos, se necesitaba un proveedor de pago, lo que motivó 

a adquirir un hosting cuyo proveedor es http://www.colombiahosting.com.: En este 

hosting se crearon  los archivos de acceso a la base de datos y cuyos resultados se 

incorporarán a la aplicación móvil, también se crearán los archivos pertenecientes al sitio 

web de donde se podrá descargar el archivo de instalación de la aplicación móvil, así 

como los algunos instructivos. 

http://www.colombiahosting.com/
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Ilustración 8 

 Panel de administración del hosting adquirido http://www.geticmag.com 

 

Fuente: Sitio web http://www.geticmag.com 

Debido a las dificultades presentadas con la creación del sitio utilizando 

www.weebly.com, se necesitó la utilización de una aplicación para el diseño y desarrollo 

del sitio web.  Con tale fines, de descargó y trabajó la edición del sitio con la aplicación 

de Adobe llamada Muse CC.  Como se puede apreciar en la siguiente imagen: 

http://www.weebly.com/


108  

Ilustración 9 

 Diseño y creación de sitio web www.geticmag.com 

 

Fuente: Aplicación Adobe Muse CC. 

 

Como la aplicación anterior no se utiliza para la edición de imágenes, se 

elaboraron las imágenes finales a partir de imágenes descargadas de internet y de 

licencias gratuitas para no infringir en derechos de autor.  Para la edición de las imágenes 

se utilizó la herramienta Macromedia Fireworks 8, por ser de uso libre, como se muestra 

en la siguiente ilustración: 
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Ilustración 10  

Utilización de Macromedia Fireworks para edición de imágenes 

 

Fuente: Aplicación Macromedia Fireworks 

 

Terminado de crear el sitio, al intentar acceder a los datos era necesario codificar 

el acceso a través de código fuente entre la app de Android, con los datos en la base de 

datos.  Adobe Muse no se utiliza para la codificación de código, así que se utilizó la 

herramienta Adobe Dreamweaver CS6, para la creación de los archivos PHP, para el 

acceso a datos, como se muestra en la siguiente figura: 
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Ilustración 11  

Utilización de aplicación Dreamweaver para gestión de archivos PHP 

 

Fuente: Adobe Dreamweaver CS6 

 

Después de organizado todo, se gestionó la carga de todo el sitio web al hosting a 

través de la aplicación Filezilla, como se muestra en la siguiente imagen: 
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Ilustración 12  

 Carga por FTP de los datos al servidor 

 

Fuente: Filezilla FTP clent. 

 

Al final se probó tanto el sitio como la descarga de la aplicación APK para los 

dispositivos móviles de Android.  Como se puede ver en la siguiente ilustración: 
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Ilustración 13  

 Sitio web www.geticmag.com con archivos cargados y corriendo. 

 

Fuente: Sitio web http://www.geticmag.com 

 

Terminado de subir el sitio web con los respectivos enlaces, se realizó la prueba 

de descarga e instalación de la aplicación en el dispositivo móvil.  

Link http://geticmag.com/index.html 

 

 

 

 

 

 

http://geticmag.com/index.html
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Base de datos 

 

La base de datos a utilizar es MySQL, y en ésta se adicionarán las tablas 

pertenecientes al sitio y las tablas pertenecientes a la aplicación 

Ilustración 14  

 Administración de la base de datos MySQL con Phpmyadmin. 

 

Fuente: Sitio web http://www.geticmag.com 

 

La base de datos servirá tanto para el sitio web, como para la aplicación móvil. 

Estará formada por tres tablas, la primera será la tabla de Usuarios, donde se registrará la 

información de cada usuario y su perfil, en la ilustración de la parte inferior se podrá 

observar qué campos conforman dicha tabla. 
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Ilustración 15  

Tabla de usuario y su estructura, para la aplicación móvil. 

 

Fuente: Sitio web http://www.geticmag.com 

 

A continuación, en la ilustración subsecuente, mostraremos la tabla que contendrá 

los enlaces y la información de los sitios que se utilizarán dentro de la aplicación móvil, 

además de la estructura que la conforma. 

Cabe anotar que debido a la falta de complejidad de la aplicación no resulta 

necesario realizar un modelado de la base de datos, como es el modelo entidad relación o 

el modelo relacional, pues lo único indispensable para la aplicación serán las tres tablas, 

tal y como está planteado. 

Por último, la capacidad de la base de datos está limitada por el hosting, que en 

este caso será de 250 MB en disco SSD, pero que, por lo previsto, será más que 
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suficiente, ya que la aplicación no trabajará imágenes complejas, y el sitio web también 

contendrá poca cantidad de información. 

 

Entorno de desarrollo de la aplicación móvil. 

 

Para el desarrollo de la aplicación móvil, se utilizará la interfaz prevista por el 

MIT, la cual es una aplicación web llamada APP Inventor en su versión 2, y que cuya 

finalidad es el desarrollo de aplicación para dispositivos móviles de Android. 

Y, teniendo en cuenta la estructura planteada en el mapa de navegación y el mapa 

de contenidos estará formada por 7 screens (término que se refiere a pantallazos o 

interfaces de usuario), las cuales serán: Ingreso, Registro, Inicio, Plataformas virtuales, 

Simuladores, Ayuda… y Contacto. 



116  

Ilustración 16  

 Entorno de desarrollo App Inventor 2. 

 

Fuente: Sitio web http://ai2.appinventor.mit.edu 

 

Al final, después de culminar con el desarrollo del aplicativo, se generará un 

archivo de instalación APK, que el mismo entorno facilitará y que se sumará al sitio web 

para que pueda ser descargado. 

 

Evaluación de prototipo 

A continuación, se muestra la aplicación de diferentes modelos de evaluación 

desarrollados desde los prototipos de baja fidelidad hasta alta fidelidad. Se utilizaron los 

métodos de inspección, indagación y pensando en voz alta. 

Utilizado la evaluación de inspección: 
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EVALUACIÓN HEURÍSTICA DE LA APLICACIÓN 

Responda a las preguntas en el espacio de la izquierda diciendo si la aplicación 

cumple o no con el requerimiento exigido. 

Pregunta 

Cumple o No 

Cumple 

1. El contenido temático es sobre herramientas que permitieran 

la preparación y entrenamiento en las pruebas Saber 11, a 

través de la utilización de enlaces a dichas herramientas 

 

2. Los contenidos se agrupan en categorías o temáticas, las cuales 

son: Plataformas Virtuales o P.V. (Tomando como base el SENA 

Virtual), los Simuladores (Tomando como base Puntaje Nacional 

y Milton Ochoa), las Redes y Foros (Tomando como base 

Colombia Aprende para las redes y Edmodo para los foros) 

 

3. La aplicación permite la personalización, de tal forma que el 

usuario podría elegir los enlaces que considere de utilidad para 

su formación 

 

4. Los enlaces están organizados por categorías, para una fácil 

localización 

 

5. Los enlaces tienen una descripción para poder entender o 

recordar cual es el objetivo del enlace 

 

6. Los enlaces tienen una imagen que identifique de manera  
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rápida para poder acceder de forma oportuna 

 

Utilizando la evaluación de indagación 

EVALUACIÓN DE INDAGACIÓN – CUESTIONARIO DE USABILIDAD 

Califique con valores numéricos de 1 a 5 las preguntas de la parte inferior, donde el 

valor 5 es la máxima calificación. 

Preguntas Calificación 

1. Diseño de la App  

2. ¿Es útil la App?  

3. ¿Es fácil de usar?  

4. ¿Información precisa y actualizada?  

5. ¿Es fácil de compartir?  

6. ¿Es segura la App?  

 

Y utilizando la evaluación de test. 

 

EVALUACIÓN TIPO TEST – CUESTIONARIO DE USABILIDAD 

Responda la pregunta realizada: 

Preguntas Respuesta 

1. Realice un comentario evaluativo de la aplicación:  
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Resultados de la evaluación 

 Resultados de la aplicación evaluación de inspección. 

 

Tabla 11 

 Aplicación de la evaluación heurística a usuarios de la aplicación 

Encuesta aplicada a usuarios de la aplicación como evaluación de usabilidad 

 Respuestas dadas a cada pregunta. 

Encuestados 1 2 3 4 5 6 

1 Si Si Si Si Si Si 

2 Si Si Si Si Si Si 

3 Si Si Si Si Si Si 

4 Si Si Si Si Si Si 

5 Si Si Si Si Si Si 

6 Si Si Si Si Si Si 

7 Si Si Si Si Si Si 

Fuente: Autor del trabajo. 

Conteo de las respuestas dadas por los encuestados. 

Indicador 1 2 3 4 5 6 

SI 7 7 7 7 7 7 

NO 0 0 0 0 0 0 

Total 7 7 7 7 7 7 

Fuente: Autor del trabajo. 
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En la tabla anterior, se puede destacar cómo los usuarios ratifican que la 

aplicación cumple con todos los requerimientos iniciales que se tenían sobre lo que 

debería cumplir la aplicación. 

 

Resultados de la aplicación evaluación de indagación. 

Tabla 12 

Resultados de la aplicación evaluación de indagación 

EVALUACIÓN DE INDAGACIÓN - Cuestionario aplicado a usuarios 

  Respuestas dadas a cada pregunta. 

Encuestados 1 2 3 4 5 6 

1 5 3 5 4 3 3 

2 4 3 4 3 5 3 

3 3 3 5 3 4 3 

4 3 4 3 3 5 4 

5 3 5 3 4 4 5 

6 4 4 3 3 5 4 

7 5 5 5 5 5 5 

8 5 4 3 3 3 3 

9 4 4 5 4 3 5 

10 4 4 4 3 3 5 

PROMEDIO 3.73 3.73 3.91 3.55 4.09 4.18 

Fuente: Creación propia 
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En la tabla anterior, se puede constatar que, aunque la aplicación no llena las 

expectativas completamente de los usuarios, la calificación tampoco es negativa, 

alcanzando un alto porcentaje en la facilidad de compartir la aplicación y en la seguridad 

de la aplicación. 

Resultados de la aplicación evaluación de test. 

 

Aunque la mayoría de los usuarios no contestó al espacio designado para 

comentarios, los únicos 2 que hicieron uso de pensando en voz alta, comentaron lo 

siguiente: 

 

● La aplicación debería contener un sistema de notificaciones, que permita mostrar 

cuando llegue una nueva actualización o una nueva sugerencia.  La descripción de 

la herramienta es muy pequeña. 

● La aplicación debería poder almacenar y compartir los progresos dentro de las 

aplicaciones que se utilicen. 

Dominio de modelo de Gestión (IT4+): Uso y apropiación 

El modelo de Gestión IT4+, planteado por el Ministerio de las TIC en su versión 

actualizada (2019) en su página oficial, con el componente Uso y Apropiación propone 

vincular a las personas y desarrollar una cultura o comportamientos culturales que 

faciliten la adopción de tecnología es esencial para que las inversiones en TI sean 

productivas; para ello se requiere realizar actividades de fomento que logren un mayor 

nivel de uso y apropiación. Aunque para fomentar el uso y apropiación de la tecnología 



122  

hay diversos aspectos que lo afectan, resulta desde este trabajo resaltar y tener en cuenta 

los siguientes: 

● Garantizar el acceso a todos los públicos. 

● Crear productos o servicios usables. 

● Brindar independencia del dispositivo y de la ubicación. 

● Tener acceso a la red. 

Y para cada público se debe ofrecer y garantizar actividades de: 

● Capacitación. 

● Dotación de tecnología o de fomento al acceso. 

● Desarrollar proyectos de evaluación y adopción de tecnología. 

● Evaluar el nivel de adopción de tecnología y satisfacción en el uso. 

Es preciso contar con herramientas en diferentes niveles: básico, analítico y 

gerencial. También se deben definir y aplicar procesos para comunicar, divulgar, 

retroalimentar y gobernar el uso y apropiación de TI. 

Para garantizar el uso y apropiación de las herramientas seleccionadas que ayudan 

a complementar el proceso de capacitación a las pruebas saber 11 en la institución 

educativa san mateo, se   ejecutaron las siguientes acciones, basándonos en las 

orientaciones propuesta anteriormente en el modelo de gestión IT4+ en su componente 

uso y apropiación. 
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Creación de canales comunicación y divulgación. 

 

Para el acceso a las herramientas por parte de los estudiantes y padres de familia 

se creó un canal en YouTube, videos, reuniones virtuales, aulas virtuales y página web.    

Divulgar el proyecto, app geticmag, cursos de lectura crítica e inglés y simulacros 

saber 11, con estudiantes y padres de familia de los grados undécimos de la institución 

educativa san mateo, se realizó por medio de videos y reunión virtual en google meet. 

Se creó un canal en YouTube, con el nombre Geticmag, el cual tiene dos videos 

de lanzamiento del proyecto, como lo podemos observar en la siguiente imagen y link. 

Link del canal de YouTube Geticmag:  https://www.youtube.com/channel/UCOofL-

OQTudtCLGtebeiniQ 

Link video de lanzamiento del proyecto: https://youtu.be/vo9unfJ2atk 

Link video pitch(lanzamiento) Geticmag: https://youtu.be/MTU_CWskNHE 

Ilustración 17   

 Canal  YouTube con videos de lanzamiento cargados

 

Fuente: Sitio web https://www.youtube.com/channel/UCOofL-OQTudtCLGtebeiniQ 

 

https://www.youtube.com/channel/UCOofL-OQTudtCLGtebeiniQ
https://www.youtube.com/channel/UCOofL-OQTudtCLGtebeiniQ
https://youtu.be/vo9unfJ2atk
https://youtu.be/MTU_CWskNHE
https://www.youtube.com/channel/UCOofL-OQTudtCLGtebeiniQ
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Creación de sitio web, para descargar la aplicación Geticmag e instructivos de las 

herramientas usadas.   

El sitio web permite descargar la aplicación Geticmag y los instructivos para 

realizar los simulacros saber 11, a continuación, podemos observar el link e imágenes de 

la página web. 

Link página web: http://geticmag.com/index.html 

 

 

Ilustración 18 

 Sitio  web Geticmag 

  

Fuente: Sitio web http://geticmag.com/index.html  

 

 

 

 

http://geticmag.com/index.html
http://geticmag.com/index.html
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Ilustración 19 

 Sitio  web con los instructivos saber 11 

 

Fuente: Sitio web http://geticmag.com/index.html 

 

Creación de aula virtual para realizar el curso de lectura crítica, con 

material proporcionado por el  SENA. 

Link aula virtual: https://aulavirtualsaber11.neolms.com 

 

 

 

 

 

 

http://geticmag.com/index.html
https://aulavirtualsaber11.neolms.com/
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Ilustración 20 

 Aula virtual san mateo saber 11 de lectura critica  

 

Fuente: Sitio web https://aulavirtualsaber11.neolms.com 

Ilustración 21 

 Aula virtual  de lectura crítica con material por semana  

 

Fuente: Sitio web https://aulavirtualsaber11.neolms.com 

 

 

 

https://aulavirtualsaber11.neolms.com/
https://aulavirtualsaber11.neolms.com/
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Brindar independencia del dispositivo y de la ubicación 

 

Para garantizar la independencia y acceso a la red, se realizaron las siguientes 

acciones: 

Seleccionar páginas web de simulacros virtuales saber 11 gratis, que se pueden 

realizar desde cualquier dispositivo electrónico (celular, portátil o tabletas), sin importar 

limitaciones de espacio, ubicación y tiempo. Las páginas escogidas son: plataforma 

virtual Milton Ochoa y puntaje nacional 

Link plataforma virtual Milton Ochoa: https://miltonochoa.com.co/ 

 

 

Ilustración 22  

 Aula virtual  Milton Ochoa  

 

Fuente: Sitio web https://miltonochoa.com.co/ 

 

Link plataforma virtual puntaje nacional: https://www.puntajenacional.co/ 

 

https://miltonochoa.com.co/
https://miltonochoa.com.co/
https://www.puntajenacional.co/
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Ilustración 23  

 Aula virtual  puntaje nacional 

 

Fuente: Sitio web https://www.puntajenacional.co/landing 

 

 

 

Dotación de tecnología o de fomento al acceso. 

 

Para fomentar el acceso se registraron todos los estudiantes en la aplicación 

Geticmag, curso virtual de Ingles en Sofía Plus, simulacros saber 11 virtuales y aula 

virtual de lectura crítica. A cada estudiante se le proporciona su usuario y contraseña para 

poder acceder. A continuación, podemos ver los formularios de inscripción, usuarios y 

contraseñas.         

 

Registrar a los estudiantes de undécimo en la aplicación GETICMAG. Los 

datos necesarios los podemos observar en la siguiente imagen: 

 

 

 

https://www.puntajenacional.co/landing
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Ilustración 24 

 Formulario para registrar usuarios en la aplicación  

  

Fuente: aplicación Geticmag 

 

Inscribir estudiantes de undécimo al curso de inglés básico, en la plataforma 

de Sofía plus del Sena virtual. A continuación, podemos observar el link e imágenes 

del proceso de inscripción:  

Link plataforma Sofíaplus: http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/
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Ilustración 25 

Enlace para curso virtual gratis de inglés en Sofíaplus   

 

Fuente: sitio web http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/ 

 

Ilustración 26  

 Enlace para seleccionar el nivel del curso de  inglés en Sofíaplus   

 

Fuente: sitio web https://sena.territorio.la/cms/index.php/ingles 

 

 

 

 

 

http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/
https://sena.territorio.la/cms/index.php/ingles
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Ilustración 27  

 Descripción y requisitos de inscripción al curso de inglés     

 

Fuente: sitio web http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/detalle-oferta.html?fm=0&fc=0Xpmvu2vQ08 

 

Ilustración 28  

 Formulario de inscripción al curso virtual gratis de inglés    

 

Fuente: sitio web http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/detalle-oferta.html?fm=0&fc=0Xpmvu2vQ08 

 

 

Inscribir estudiantes de undécimo al curso de lectura crítica, en el aula 

virtual de lectura crítica san mateo, creada en la plataforma gratis NEOLMS. Se 

bebe ingresar al link del aula virtual, proporcionar un código de acceso y diligenciar 

el formulario de inscripción, como se observa en las siguientes imágenes:  

http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/detalle-oferta.html?fm=0&fc=0Xpmvu2vQ08
http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/detalle-oferta.html?fm=0&fc=0Xpmvu2vQ08
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Ilustración 29-  

 Solicitud  del código de acceso  al curso de lectura crítica  

 

Fuente: sitio web https://aulavirtualsaber11.neolms.com/?from_logout=true 

 

 

Ilustración 30   

 Formulario de inscripción   al curso de lectura crítica  

 

Fuente: sitio web https://aulavirtualsaber11.neolms.com/?from_logout=true 

https://aulavirtualsaber11.neolms.com/?from_logout=true
https://aulavirtualsaber11.neolms.com/?from_logout=true
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Inscribir estudiantes de undécimo a los simulacros saber 11, en la plataforma 

Milton Ochoa. La inscripción se realizó de manera grupal, diligenciando un archivo 

de Excel proporcionado por la plataforma y enviado por correo electrónico. El 

Formulario de inscripción lo podemos observar a continuación: 

 

Ilustración 31  

 Formulario  de inscripción simulacros  saber 11 Milton Ochoa   

  

Fuente: sitio web https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php
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Ilustración 32 

 Datos estudiantes de inscripción simulacros  saber 11 Milton Ochoa   

 

Fuente: sitio web https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php 

  

Inscribir estudiantes de undécimo a los simulacros saber 11, en la plataforma 

puntaje nacional. Se debe diligenciar el siguiente formulario de inscripción. 

 

Ilustración 33 

 Formulario de inscripción simulacros  saber 11 Puntaje Nacional   

 

Fuente: sitio web https://www.puntajenacional.co/usuarios/registro 

https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php
https://www.puntajenacional.co/usuarios/registro
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Proporcionar a los estudiantes sus respectivos   usuarios y contraseña para 

ingresar a la aplicación Geticmag, cursos virtuales y simulacros virtuales. A 

continuación, se muestran algunos ejemplos de usuarios y contraseñas de los 

estudiantes. 

Ilustración 34 

 Ejemplos de usuario y contraseñas de la aplicación Geticmag  

  

Fuente: Elaboración propia  

Ilustración 35   

Ejemplos de usuario y contraseñas plataforma de Milton Ochoa 

  

Fuente: Elaboración propia  
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Ilustración 36 

Ejemplos de usuario y contraseñas plataforma de Puntaje Nacional 

 

Fuente: Elaboración propia  

Ilustración 37  

Ejemplos de usuario y contraseñas plataforma lectura crítica 

 

Fuente: Elaboración propia  
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Capacitación 

Para garantizar que los estudiantes usen los cursos virtuales y simulacros saber 11 

se diseñaron y publicaron los respectivos instructivos en la página web. 

Las acciones fueron las siguientes: 

Publicar en la página de web GETICMAG los instructivos para realizar los 

simulacros virtuales saber 11 en la plataforma de Milton Ochoa y puntaje nacional. 

Para que los estudiantes los descarguen. Los instructivos se encuentran en el menú 

“Ayuda”. La siguiente imagen muestra los instructivos en la página web. Link: 

http://geticmag.com/ayuda.html 

 

Ilustración 38   

Instructivos cargados   en la página web Geticmag  

 

Fuente: sitio web http://geticmag.com/ayuda.html  

 

Usar la plataforma Milton Ochoa para realizar los Simulacros saber 11. El 

aula virtual permite realizar simulacros de lectura crítica, matemáticas, naturales, 

inglés, sociales y ciudadana en dos ciclos. Observa las siguientes imágenes:   

http://geticmag.com/ayuda.html
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Ilustración 39 

Simulacros  saber 11 Milton Ochoa (ciclo 1)  

 

Fuente: sitio web https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php 

 

Ilustración 40  

 Simulacros  saber 11 Milton Ochoa (ciclo 2)  

 

Fuente: sitio web https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php 

 

 

 

 

 

 

 

https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php
https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php
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Ilustración 41  

 Ejemplo de preguntas simulacros  saber 11 Milton Ochoa  

 

Fuente: sitio web https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php 

 

Ilustración 42  

 Ejemplo de resultados de Simulacros  saber 11 Milton Ochoa  

 

Fuente: sitio web https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php 

 

Usar la plataforma puntaje nacional para realizar los Simulacro saber 11. La 

plataforma permite realizar simulacros de lectura crítica, matemáticas, naturales, 

https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php
https://aulavirtual.miltonochoa.com/moodle/login/index.php
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inglés, sociales y ciudadana. Además, se pueden observar videos explicativos.  

Observa las siguientes imágenes:     

Ilustración 43 

Simulacros  saber 11 Puntaje Nacional    

 

Fuente: sitio web https://www.puntajenacional.co 

 

Ilustración 44  

Ejemplo de preguntas simulacros  saber 11 Puntaje Nacional  

 

Fuente: sitio web https://www.puntajenacional.co 

 

https://www.puntajenacional.co/
https://www.puntajenacional.co/
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Ilustración  45 

 Ejemplo de resultados de Simulacros  saber 11 Puntaje Nacional  

 

 

Usar la plataforma Sofíaplus   para realizar curso básico de inglés. Las 

siguientes imágenes muestran como ingresar y utilizar el curso de inglés    

Ilustración 46  

   Seleccionar  el curso de inglés en Sofíaplus    

 

Fuente: sitio web https://sena.territorio.la/cms/index.php/ingles 

 

https://sena.territorio.la/cms/index.php/ingles
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Ilustración  47  

 Ingresar  al curso de inglés inscrito  

 

Fuente: sitio web https://sena.territorio.la/cms/index.php/ingles 

 

Ilustración 48 

 Utilizar las herramientas y material del curso de inglés     

 

Fuente: sitio web https://sena.territorio.la/cms/index.php/ingles 

 

 

 

https://sena.territorio.la/cms/index.php/ingles
https://sena.territorio.la/cms/index.php/ingles


143  

Ilustración 49 

 Ejemplo de certificación expedida por el SENA  

 

Fuente: sitio web http://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/certificaciones.html  

 

 

Resultados de capacitación para realizar los cursos y simulacros virtuales  

 

Tabla 13 

Resultados de realización de simulacros y cursos virtuales por los estudiantes 

Resultados de realización de simulacros y cursos virtuales por los estudiantes  

Simulacros 

o curso 

virtual 

# de 

estudiantes 

capacitados  

# de 

estudian

tes 

inscritos 

# de 

estudiantes 

que lo 

realizaron 

# de estudiantes 

certificados  

Simulacros   

saber 11 Milton 

Ochoa 

45 45 45 No aplica 
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Simulacros   

saber 11 Puntaje 

Nacional 

45 45 45 No aplica 

Curso de inglés 

Sofíaplus(Sena 

virtual) 

45 45 45 5 

Curso de lectura 

crítica aula 

virtual san 

mateo  

45 45 45 No aplica 

Fuente: Elaboración propia  

 

Gestión de Indicadores 

 

Para la gestión de indicadores de uso y apropiación se seleccionaron los siguientes: 

 

Tabla 14   

Adecuación tecnológica 

Adecuación tecnológica 

Indicador  Fórmula  Resultado  

Acceso a 

dispositivos  

# de Personas con equipo o 

dispositivos electrónicos   

45 

Acceso a 

Internet  

# de Personas con acceso a 

Internet  

45 

Desarrollo de 

contenidos  

Contenidos TIC - Catalogado por 

tipo de contenido (artículos, 

Se 
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manuales, guías pedagógicas, 

tutoriales, simuladores, etc.)  

desarrollaron 

3 instructivos 

de las 

plataformas  

Fuente: Elaboración propia  

 

Tabla 14 

Sensibilización TIC 

Sensibilización TIC 

Indicador  Fórmula  Resultado  

Población 

Total 

beneficiada  

Personal total cubierto con 

acciones realizadas  

45 

Población 

General 

Sensibilizada  

Personal cubierto con las 

acciones de sensibilización  

45 

Población 

capacitada  

Personal cubierto con las 

acciones de capacitación  

45 

Fuente: Elaboración propia  
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Tabla 14 

Uso de TIC 

Uso de TIC 

Indicador  Fórmula  Resultado  

Uso de 

equipos  

# de personas que usó Internet 

como apoyo en su labor en el 

periodo de medición  

45 

Fuente: Elaboración propia  

 

 

Tabla 15 

Apropiación de TIC 

Apropiación de TIC Resultados  

Indicador  Fórmula  Alto Medio  Bajo  

Habilidades 

en el uso de 

equipos o 

dispositivos  

Alto: tengo experiencia 

con varias herramientas  

Medio: mis 

conocimientos se limitan 

a unas cuantas 

herramientas  

Bajo: no puedo sin 

ayuda  

43 2  

Habilidades 

en el uso de 

Alta: Maneja Internet sin 

dificultad, haciendo uso 

43 2  
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Internet  de aplicaciones de 

comunicación, 

publicación, post, 

búsquedas, etc.  

Media: Entra a Internet 

buscando información 

simple  

Baja: Su conocimiento 

del manejo de Internet es 

muy limitado  

Fuente: Elaboración propia  

 

Etapa Final: evaluación y cierre 

Mediante el desarrollo de esta fase, se pudieron evaluar todas las etapas 

propuestas en el presente trabajo de investigación, los resultados de la implementación de 

los modelos procesos de negocios (BPM), especialmente en su fase de análisis, diseño y 

rediseño de procesos, para complementar el seguimiento y preparación a las pruebas 

saber 11 de la Institución Educativa San Mateo de la ciudad de Magangué. Se creó la app 

“GETICMAG” teniendo en cuenta las mejoras que se evidenciaron, que podían hacerse 

al evaluar el prototipo, a través de los modelos anteriormente establecidos y especificados 

que, hicieron al definir indicadores para la evaluación de los modelos propuestos en el 

proceso. 
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Creación de aplicación móvil. Para gestionar cursos virtuales, herramientas TIC 

y simulacros virtuales a docentes y estudiantes de la Institución Educativa San Mateo del 

municipio de Magangué. Aplicada e identificado su alto nivel de satisfacción en la 

población de 45 educandos de la Institución Educativa San Mateo de Magangué.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



149  

SÍ
100%

NO
0%

Gráfica 1

Resultados 

En el presente capítulo se exponen los resultados hallados en el análisis realizado a las 

diferentes técnicas de recolección de datos aplicadas en la presente investigación, estas 

son: cuestionario y encuesta. Dichas técnicas se utilizaron, al igual que las etapas y fases  

detalladas y analizadas en el capítulo inmediatamente anterior, con  el fin de aplicar el 

gobierno TI por medio del  modelo de gestión IT4+  con su componente uso y 

apropiación, complementada con la entidad Sena, para  la realización de cursos virtuales 

de aprendizaje complementario, por medio  de la plataforma Sofía plus del Sena virtual, 

utilizar aulas virtuales de aprendizaje para reforzar la preparación de las pruebas saber 11, 

involucrando el aprendizaje adaptativo y móvil que ayudan a fortalecer   la educación 

virtual y el uso educativo de las TIC. 

 A continuación, se encuentran tablas y graficas que ayudan a la interpretación de 

los resultados para lograr una perspectiva amplia de la investigación.  

 

Cuestionario 1: Diagnóstico 

Posibilidad de conexión a internet 

 

Cuestionario 

Tabla 1 

Ítem 1  

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 
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SI 45 100% 

NO 0 0% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

Este cuestionario fue aplicado en línea para hacer un diagnóstico inicialmente 

sobre usos de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) y entornos 

virtuales de aprendizaje entre estudiantes de undécimo grado de La Institución Educativa 

San Mateo De Magangué. En la anterior gráfica se puede notar que, de 45 estudiantes, 

todos respondieron positivamente, es decir que sí tienen la posibilidad de conectarse a 

internet, lo cual facilita la aplicación.  

 

Dispositivo electrónico personal 

Tabla 2 

Ítem 2  

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

SI 45 100% 

NO 0 0% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia  
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De la misma manera, a este ítem todos respondieron sí, 45 estudiantes poseen su 

propio dispositivo electrónico personal (Computador personal de escritorio (PC), Portátil, 

Teléfono celular o tableta. Es decir que todos, cuentas con herramientas informáticas 

necesarias para acceder con su servicio de internet a la app diseñada y propuesta en este 

trabajo. 

Tiempo conectado a internet por asuntos académicos 

 

Tabla 3 

Item 3 Tiempo conectado a internet por asuntos académicos 

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

Menos del 10% 5 11% 

Entre 10% y 25% 5 11% 

Entre 25% hasta 50% 10 22% 

Entre 50% hasta 75% 20 45% 

Entre 75% hasta 100% 5 11% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

Lo que refleja la tabla y gráfica 3 sobre la categoría de tiempo conectado a 

internet por asuntos académicos, se puede evidenciar que 20 de los 45 estudiantes, 

responden que la fracción de tiempo que duran conectados en internet y dedican a 

actividades académicas está entre 50% hasta 75% y otros 5 estudiantes, equivalentes al 
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11%, indican que la fracción de tiempo dedicada a asuntos académicos es entre 75% 

hasta 100%. Es decir que, un total de 25 estudiantes; representando más de la mitad del 

total, invierten gran parte de su tiempo al conectarse al servicio de internet por 

actividades o contexto académico, por lo cual es claro que, están interesados por estar a la 

vanguardia de los avances científicos y tecnológicos y ven las herramientas informáticas 

como necesarias para su superación académica y personal.  

Apps con fines educativos en tu dispositivo electrónico 

 

Tabla 4 

Ítem 4 Apps con fines educativos  

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

SI 32 71% 

NO 13 29% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia  

  

De este resultado se pudo evidenciar que, la mayoría de estudiantes equivalentes 

al 71% del total, tiene en su dispositivo electrónico aplicaciones con fines educativos. Sin 

embargo, el 29% dice que no tiene. De acuerdo al ítem anterior, tabla 3 y gráfica 3, 

resulta un poco contradictorio, porque es evidente que 25 son los estudiantes que dedican 

su tiempo en grandes fracciones a asuntos académicos, mientras que, en éste, se puede 
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notar que 32 responden que tienen las apps en su dispositivo, lo que deja claro que, 7 de 

estos estudiantes, aunque tienen apps descargadas, no las usan con un tiempo en 

fracciones significativas.  

Frecuencia en búsquedas de recursos académicos en la web 

Tabla 5  

Ítem 5 

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

NUNCA 5 11% 

ALGUNAS VECES 25 56% 

FRECUENTEMENTE 10 22% 

SIEMPRE 5 11% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

 

De un total de 45 estudiantes, 25 de ellos, es decir el 56% del total seleccionó la 

opción de algunas veces, dejando en manifiesto la frecuencia recurrente que emplean 

para obtener recursos que requieran ser usados en sus labores académicas. Las opciones 

menormente elegidas fueron: nunca y siempre, ambas con un 11%. A partir de esta 

categoría se logra constatar que, son pocos los estudiantes que no usan la web o el 

servicio de internet para buscar recursos académicos. Demostrando que para la mayoría 

es más que necesario esta herramienta.  
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Cursos tomados y dictados online 

Tabla 6  

Ítem 6 

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

NINGUNO 30 67% 

UN CURSO 10 22% 

DOS CURSOS 5 11% 

TRES O MÁS 0 0% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

En esta categoría se logró evidenciar que el 22% de los estudiantes han realizado 

un curso completamente virtual, el 11%, es decir 5 estudiantes, han aplicado 

virtualmente dos cursos, pero el 67% de los estudiantes ninguno ha tomado ni un solo 

curso en modalidad virtual y/o online. Lo que resulta preocupante y le da aún más 

pertinencia a lo propuesto en este trabajo; una app (GETICMAG) que puede ser 

descargada desde el celular, Tablet o pc, para realizar cursos de inglés con el Sena y 

prepararse para las pruebas haciendo los simulacros con material de Milton Ochoa 

completamente gratis, fortaleciendo su comprensión y lectura crítica.  
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Gusto por simulacros virtuales gratis 

  

Tabla 7 

 Ítem 7 

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

SI 45 100% 

NO 0 0% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

 

En este ítem todos respondieron sí, 45 estudiantes manifiestan que sí les gustaría 

realizar simulacros virtuales, para complementar su preparación a las pruebas saber 11.  

Se es notoria la disposición, las ganas de superar y lograr un excelente desempeño en los 

resultados de dichas pruebas.  

Familiares con conocimientos básicos de informática 

Tabla 8 

Ítem 8 

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

SI 20 56% 
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NO 25 44% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

De este punto se puede apreciar que son más las personas del núcleo familiar de 

25 estudiantes que no tienen conocimientos básicos informáticos y se ve representado en 

el 56% más de la mitad del total.   

 Enseñar a quienes no tienen conocimientos básicos de informática 

Tabla 9 

 Ítem 9 

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

SI 35 89% 

NO 5 11% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

De acuerdo a lo reflejado en la tabla 9 y en su respectiva gráfica, 35 estudiantes 

equivalentes a un 89% del total, le gustaría enseñarles a las personas que no tienen 

conocimientos básicos de informática y solamente, 5 estudiantes respondieron que no.  

Resulta, entonces, relevante, capacitar a los estudiantes y padres de familia, para 

aprovechar las oportunidades que ofrecen diversas tecnologías, servicios y productos de 

TI, para el beneficio de los todos. Así como se pudo notar en la categoría 9.8, en la 

mayoría de los núcleos familiares de los estudiantes, no tienen estos conocimientos base.  
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Transversalidad o integración de las Tics con todas las áreas 

Tabla 10 

 Ítem 10  

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

NO ESTÁN INTEGRADAS 2 5% 

BAJO NIVEL      3 7% 

PARCIALMENTE 

INTEGRADAS 

20 44% 

BIEN INTEGRADAS 20 44% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

Aunque el 5% manifieste que las Tics no están integradas a las diferentes 

asignaturas implementadas en el colegio de San Mateo, y el 7% evalúe dicha integración 

con un bajo nivel, es evidente que, un 44%, deja claro que están parcialmente integradas 

y el otro 44%, otros 20 estudiantes, especifican que, sí están bien integradas. Lo que 

quiere decir que en términos generales el nivel de integración de las distintas áreas con 

las Tics, es bastante notorio y significativo.  

Encuesta de satisfacción y usabilidad de app  

Esta encuesta fue aplicada al mismo grupo de estudiantes, en total 45 de grado 

undécimo de la Institución Educativa San Mateo de Magangué. Es una encuesta de 

satisfacción, después de aplicación o usabilidad de simulacros (puntaje nacional –Milton 
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Ochoa), app (GETICMAG), aula virtual lectura crítica y curso virtual (inglés con el 

Sena). 

Herramienta necesaria para preparación complementaria de las pruebas saber 11 

Tabla 11 

Ítem 1 Encuesta 

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

SI 45 100% 

NO 0 0% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

En la tabla Nº1 y grafica anterior, se puede ver que, todos los estudiantes, 

representados en un 100% respondieron que sí. Todos creen que la metodología virtual, 

es la herramienta ideal y necesaria para complementar su preparación a las pruebas saber 

11.  Después de su experiencia y/o al finalizar los simulacros virtuales, cursos de lectura 

crítica e inglés, consideran su pertinencia.  
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Finalización de simulacros, mejoras y preparación previa 

 Tabla 12 

Ítem 2  Encuesta  

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

SI 40 89% 

NO 5 11% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

 

De acuerdo a los resultados arrojados en este ítem, se puede ver que, 40 de los 45 

estudiantes responden que, después de finalizar los simulacros de Milton Ochoa y puntaje 

nacional, creen que sí mejorará su resultado en las pruebas saber 11 y se sintieron más 

preparados para presentar dichas pruebas. Únicamente, el 11% respondió que no.  

 

 

 

 

 

 

 

 



160  

SÍ
96%

NO
4%

Gráfica3

App “GETICMAG, fácil de descargar, instalar y utilizar 

Tabla 13 

Ítem 3 Encuesta 

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

SI 43 96% 

NO 2 4% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

 

Como se puede apreciar en la tabla, al cuestionarles sobre la App “GETICMAG”, 

si resultaba fácil en su descarga, instalación y uso, el 96% de los estudiantes, respondió 

que sí, solamente, 2 estudiantes expusieron que no es de fácil descarga, instalación y uso. 

Ante esto, se podría decir de manera general que, para la mayoría de los estudiantes 

resultó ser una aplicación de fácil acceso y usabilidad. Cabe resaltar que cuenta con una 

interfaz intuitiva y muy similar a las de otras herramientas de diseño y desarrollo de 

aplicaciones móviles, lo que la hace aún más familiar en su similitud con otras.  
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 Calificación de instructivos para simulacros, cursos y App “GETICMAG”. 

Tabla 14 

Ítem 4 -Encuesta  

Respuesta N° de 

estudiantes 

Porcentaje 

EXCELENTE (5) 6 13% 

MUY BUENO (4) 32 71% 

BUENO (3) 5 11% 

REGULAR (2) 2 5% 

MALO (1) 0 0% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

 

En este punto, se les invitó a los estudiantes a calificar el diseño de los 

instructivos para realizar los simulacros saber 11 de; puntaje nacional, Milton Ochoa, 

Sofía Plus, Geticmag y aula virtual sabe 11 de lectura crítica. Ante esto, 71% de los 

estudiantes calificaron lo anteriormente expuesto como muy bueno, el 13% eligió la 

opción excelente, a su vez, el 11% equivalente a 5 estudiantes tomó la opción de bueno. 

Mientras que, 2 estudiantes la calificaron como regular, representando la minoría que 

optó por dicha valoración. Cabe aclarar que, ni un solo estudiante calificó los instructivos 

dados como malo.  
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 Comentario o sugerencia para mejoras en el trabajo 

 Tabla 15 

Ítem 5 Encuesta 

Respuestas dadas Frecuencia Porcentaje 

Ninguna 30 67% 

La plataforma es excelente 13 29% 

Buena   

Comenzar con simulacros virtuales desde años anteriores para tener una 

mejor formación a la hora de hacer las pruebas saber 11. 

1 2% 

Todo está correcto, buen método de aprendizaje para nuestras pruebas, 

pero faltó un poco más de interés de nosotros para responder todos los 

cuestionarios. 

1 2% 

TOTAL 45 100% 

Fuente: Creación propia 

En este ítem, de acuerdo a representado en la tabla se logró conocer y categorizar 

5 opciones que coincidieron en la similitud de las respuestas dadas por los 45 estudiantes 

ante un comentario o una sugerencia, ante el proyecto aplicado, ya que se trata de una 

encuesta para identificar el grado de satisfacción de los estudiantes al usar todo lo 

propuesto. Las opciones con mayor frecuencia que fueron identificadas son:  Ninguna 

con un 67%, equivalente a un total de 30 estudiantes y La plataforma está excelente 

con un 29% de frecuencia para este comentario, para un total de 96% de la muestra. 

Siendo el 2% que manifiesta que, se debería: “comenzar estos simulacros virtuales desde 

años anteriores para tener una mejor formación a la hora de hacer las pruebas saber 
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11” y el otro, 2% representando a un estudiante, comenta que: “Todo está correcto, buen 

método de aprendizaje para nuestras pruebas, pero faltó un poco más de interés de 

nosotros para responder todos los cuestionarios”. Queda en evidencia una vez más que a 

los estudiantes les atrae, motiva y capta su atención más lo innovador (lo nuevo) y qué 

mejor que tener en cuenta la propuesta de las Tics y que el nivel de satisfacción 

evidenciado a través de lo dicho por los estudiantes es bastante satisfactorio. 
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Conclusiones  

Como resultado de este trabajo de investigación, el cual proporcionó aportes a la región y 

los jóvenes de las instituciones educativas, se resaltan a continuación las siguientes 

conclusiones: 

A través de la gobernanza TI, se pudo conocer que, la población objeto de 

estudio, sí se le facilita, tiene los recursos y el tiempo para acceder a internet y 

cuestionarios en línea.  

La técnica DOFA o FODA, fue de gran pertinencia, ya que permitió identificar 

factores internos y externos, que influyeron en los bajos resultados en las pruebas saber 

de los años 2017 y 2018.  

La propuesta de valor permitió ofrecer a los estudiantes de undécimo grado, 

recursos para fortalecer el aprendizaje adaptativo a través del aprendizaje móvil con el 

uso de herramientas TI y ambientes virtuales para complementar la preparación a las 

pruebas saber 11 y mejorar su desempeño en las misma. 

La educación es visualizada con un enfoque de negocio, en la cual estudiantes, 

profesores, padres de familia, personal administrativo y servicios son concebidos como 

clientes, por esta razón, fue beneficioso el aplicar la metodología de gestión de procesos 

de negocios (BPM), en su fase de análisis, diseño y rediseño de procesos, para ir 

mejorando de forma continua el proceso de seguimiento y preparación a las pruebas saber 

11 de La Institución Educativa San Mateo de la ciudad de Magangué. 

GETICMAG es una aplicación móvil para agrupar y organizar enlaces TIC, como 

apoyo al proceso de preparación de estudiantes y a docentes que no solo imparten el área 
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de tecnología e informática, sino que quieren expandir su experiencia del aula de clases 

tradicional a plataformas virtuales de aprendizaje, simuladores y herramientas de apoyo a 

la actividad docente. 

A través de la creación de esta app, se logró captar la atención de la población 

objeto de estudio y gestionar cursos y herramientas Tic, necesarias para el fortalecimiento 

de su proceso académico. 

La app “GETICMAG” es fácil de descargar, instalar y de utilizar por los usuarios, 

esto se puede constatar con la calificación dada a los instructivos propuestos para dichas 

acciones. 

Es preciso contar con herramientas TIC o recursos, para comunicar, divulgar, 

retroalimentar, gobernar el uso y apropiación de TI.  

Se logró evidenciar que, el nivel de satisfacción de los estudiantes fue bastante 

significativo y evidenciado por la encuesta de usabilidad aplicada sobre los instrumentos, 

instructivos, páginas web de simulacros virtuales saber 11, cursos de inglés con el Sena y 

de lectura crítica facilitados y enlazados en la app “GETICMAG”. 

 

 

 

 

 

 

 



166  

Recomendaciones 

Aumentar la posibilidad de mejorar los resultados de las pruebas saber 11 de las 

instituciones educativas del municipio de Magangué desde la modalidad virtual, usando 

las Tics y aplicaciones completas y atractivas para los educandos. 

Comenzar la aplicación o preparación de los educandos desde años anteriores, no 

esperar hasta 11°. 
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Cuestionario en formulario de Google: 
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Encuesta de satisfacción 
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Identificación de resultados y conclusiones de los objetivos 

Tabla 16 

Identificación de resultados y conclusiones de los objetivos 

 
OBJETIVO 

GENERAL/OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS 

 

RESULTADOS 

 

CONCLUSIONES 

Aplicar la gobernanza a 

través de las TI para 

fortalecer el aprendizaje 

adaptativo, aprendizaje 

móvil y ambientes 

virtuales de aprendizaje 

en estudiantes de los 

grados undécimos, 

sirviendo como apoyo 

para la preparación a las 

pruebas saber 11 y 

mejorar la gestión 

académica de las 

instituciones educativas 

públicas del municipio de 

Magangué. Caso de 

estudio Institución 

Educativa San Mateo. 

A partir de la gobernanza a través de las TI 

con el cuestionario en línea aplicado, fue 

permitido hacer un diagnóstico general con 

apoyo de la etapa 1 y 2 de identificación y 

descubrimiento del proceso de la 

metodología BPM, pues los 45 estudiantes 

accedieron a responder dichos 

interrogantes. Con los resultados 

arrojados, se logró: 

 

•  Un análisis DOFA, para mirar los factores 

internos (debilidades y fortalezas) y 

factores externos (oportunidades y 

amenazas), que permitieron identificar la 

problemática y las necesidades, crear una 

propuesta de valor para fortalecer el 

aprendizaje adaptativo y móvil con un 

ambiente virtual para los estudiantes. 

• A través de la gobernanza TI, 

se pudo conocer que, la 

población objeto de estudio, sí 

se le facilita, tiene los recursos 

y el tiempo para acceder a 

internet y cuestionarios en 

línea.  

 

• La técnica DOFA o FODA, fue 

de gran pertinencia, ya que 

permitió identificar factores 

internos y externos, que 

influyeron en los bajos 

resultados en las pruebas 

saber de los años 2017 y 2018.  

 

• La propuesta de valor permitió 

ofrecer a los estudiantes de 
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•  Construir cuatro mapas de empatía y la 

propuesta de valor en Canvas, con lo que 

se consiguió identificar los tipos de 

clientes, sus necesidades, expectativas e 

identificar escenarios y así, poder mostrar 

la pertinencia de este trabajo de 

investigación con soluciones propias de la 

gobernanza con la toma de decisiones para 

fortalecer procesos. 

undécimo grado, recursos para 

fortalecer el aprendizaje 

adaptativo a través del 

aprendizaje móvil con el uso 

de herramientas TI y 

ambientes virtuales para 

complementar la preparación 

a las pruebas saber 11 y 

mejorar su desempeño en las 

misma. 

● Aplicar la 

metodología de gestión de 

procesos de negocios 

(BPM), en su fase de 

análisis, diseño y rediseño 

de procesos, para 

complementar el proceso 

de seguimiento y 

preparación a las pruebas 

saber 11 de la institución 

educativa san mateo de la 

ciudad de Magangué. 

• Al aplicar la metodología (BPM), en sus 

etapas de análisis, diseño y rediseño de 

procesos, para mejorar de forma continua 

el proceso de seguimiento y preparación a 

las pruebas saber 11. Los resultados 

obtenidos fueron: 

Etapa Análisis: 

• Solución para las necesidades más 

significativas, en torno al fortalecimiento 

de procesos de preparación y capacitación 

de los diferentes clientes, en especial de 

los estudiantes. Pues, los resultados 

obtenidos en el 2019, fueron de mejora 

significativa, en especial en lectura crítica e 

• La educación es visualizada 

con un enfoque de negocio, en 

la cual estudiantes, profesores, 

padres de familia, personal 

administrativo y servicios son 

concebidos como clientes, por 

esta razón, fue beneficioso el 

aplicar la metodología de 

gestión de procesos de 

negocios (BPM), en su fase de 

análisis, diseño y rediseño de 

procesos, para ir mejorando de 

forma continua el proceso de 

seguimiento y preparación a 
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inglés. 

 

• A partir de los objetivos formulados en el 

trabajo, aplicando BPM, fue posible crear 

diagramas para analizar la situación actual 

(AS-SI) y determinar situación futura (TO-

BE) con miras a mejorar de manera 

continua.  

 

Etapa diseño y rediseño: 

• Una vez documentado y analizado el 

proceso. Se presentó la propuesta a los 

diferentes clientes (estudiantes, docentes, 

directivos docentes y padres de familia) 

por lo cual, resultó sencillo organizar 

grupos de apoyo, fijar cronogramas, 

asignar responsabilidades, planear 

opciones que mostraron oportunidades y 

mejoras que permitieron impactar 

positivamente en los resultados: al explicar 

cada una de las herramientas que se 

utilizaron con su respectiva metodología. 

las pruebas saber 11 de La 

Institución Educativa San 

Mateo de la ciudad de 

Magangué. 

 

Crear aplicación móvil, 

para gestionar cursos 

virtuales, herramientas 

• Creación de aplicación móvil con la gestión 

y enlace de diferentes cursos virtuales con 

• GETICMAG es una aplicación 

móvil para agrupar y organizar 
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TIC y simulacros 

virtuales a docentes y 

estudiantes de la 

Institución Educativa San 

Mateo del municipio de 

Magangué. 

la entidad SENA, simulacros con Milton 

Ochoa y puntaje nacional.  

 

 

enlaces TIC, como apoyo al 

proceso de preparación de 

estudiantes y a docentes que 

no solo imparten el área de 

tecnología e informática, sino 

que quieren expandir su 

experiencia del aula de clases 

tradicional a plataformas 

virtuales de aprendizaje, 

simuladores y herramientas de 

apoyo a la actividad docente. 

 

• A través de la creación de esta 

app, se logró captar la 

atención de la población 

objeto de estudio y gestionar 

cursos y herramientas Tic, 

necesarias para el 

fortalecimiento de su proceso 

académico. 

 

• La app “GETICMAG” es fácil de 

descargar, instalar y de utilizar 

por los usuarios, esto se puede 

constatar con la calificación 
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dada a los instructivos 

propuestos para dichas 

acciones. 

 

• Es preciso contar con 

herramientas TIC  o recursos,  

para comunicar, divulgar, 

retroalimentar, gobernar el 

uso y apropiación de TI.  

 

Aplicar el modelo de 

gestión (IT4+) de la 

política nacional gobierno 

digital, en su componente 

uso y apropiación de las 

tecnologías de la 

información y las 

comunicaciones, para 

ejecutar cursos y 

simulacros virtuales 

complementarios en el 

proceso de preparación a 

las pruebas saber 11, en 

los estudiantes de 

undécimo grado de la 

• Después de la encuesta aplicada a un total 

de 45 estudiantes de grado undécimo de la 

Institución Educativa San Mateo sobre 

satisfacción y usabilidad de la app creada, 

el 100% de los estudiantes respondió que 

sí consideran a partir de su experiencia 

que, la metodología virtual, es la 

herramienta ideal y necesaria para 

complementar su preparación a las 

pruebas saber 11.   

• Se logró evidenciar que, el 

nivel de satisfacción de los 

estudiantes fue bastante 

significativo y evidenciado por 

la encuesta de usabilidad 

aplicada sobre los 

instrumentos, instructivos, 

páginas web de simulacros 

virtuales saber 11, cursos de 

inglés con el Sena y de lectura 

crítica facilitados y enlazados 

en la app “GETICMAG”. 



187  

Institución Educativa San 

Mateo de la ciudad de 

Magangué 

Fuente : Elaboración propia   

 


